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I 
IZVLEČEK 
Doktorska naloga predstavlja interdisciplinarno raziskavo, ki združuje področje likovne 
umetnosti, digitalne tehnologije in fenomenologije. Raziskava je potekala v obliki multiple 
študije primera, v kateri je bilo opazovanih šest slovenskih likovnih umetnikov mlajše 
generacije. Predvsem sem opazovala njihovo doživljanje ob dvodimenzionalnem 
ustvarjanju, kjer me je zanimala izkustvena vloga digitalnega medija v primerjavi z 
analognim. Raziskovalno vprašanje, ki je usmerjalo raziskovanje, je bilo: Kako umetniki 
doživljajo interakcijo z digitalnim medijem (v primerjavi z analognim) oziroma kakšno 
izkustveno vlogo ima digitalni medij v likovnem ustvarjanju? Pri odkrivanju razlik me je 
zanimalo, kako nastanejo spremembe v doživljanju interakcije med digitalnim in 
analognim ustvarjanjem. To vprašanje je bilo vezano na drugi sklop raziskovanja, pri 
katerem je šlo za združitev doživljanja z likovno analizo ustvarjanja. Za raziskovanje 
doživljanja sem uporabila eksperimentalni pristop raziskovanja ‒ večplastno metodologijo, 
ki se ujema z novimi posthumanističnimi pristopi pri kvalitativnem raziskovanju. Ta je bila 
sestavljena iz kvalitativnega fenomenološkega načina raziskovanja in likovne analize. Za 
pridobivanje podatkov je bil posebej za te namene razvit prototip aplikacije, ki je bila 
nameščena na pametne naprave. Rezultati raziskave so pokazali spremembe na ravni 
doživljanja agentnosti in z njo povezanih procesov; nadzora, medijske ugodnosti, 
zavedanja telesa, prisotnosti in (semantične) uporabe jezika. Vzporedno opazovanje 
dinamike doživljanja in procesa ustvarjanja je prineslo celovitejši vpogled v (sodobno 
slovensko) likovno prakso, ki reflektira razmere časa in hkrati tudi predstavlja nove načine, 
kako raziskovati ta kompleksni proces ustvarjanja. V sklepnem delu raziskave ponujam 
tudi predloge in nove strategije za nadaljnje opazovanje in razvoj umetniške prakse. 
 
Ključne besede: fenomenologija, likovno ustvarjanje, kvalitativno raziskovanje, digitalni 
mediji, študija primera. 
 
II 
ABSTRACT  
The thesis presents an interdisciplinary research that combines the field of fine arts, digital 
technology, and phenomenology. The research was a multiple case study that investigated 
the experiential and artistic processes of six Slovenian artists of younger generation. In the 
foreground, I investigated their experiential dynamics within two-dimensional creation, 
where I was interested in the eminent role of the digital media in comparison with analog 
media. The research question that guided the investigation was: How do artists experience 
interaction with digital media (compared to analog)? What is the experiential role of digital 
media in artistic creation? In the process of detecting differences, I was interested in the 
points of experiential shifts, which was more thoroughly observed in the second 
investigation phase, where I combined experiential process with the artistic analysis. For 
the purpose of investigation, I used an experimental approach - a multi-layered 
methodology that matches new post-humanistic approaches within qualitative research. 
This consisted of a qualitative phenomenological method of research and artistic analysis. 
Gathering data was supported with the development of an application prototype, which 
was installed on the smart devices that artist used during the research. The results of the 
survey highlighted changes on the different level of experience in the agency and its 
related constituents; control, media benefits, awareness of the body, the presence and 
(semantic) use of the language. Parallel observation of the dynamics of the experience and 
the process of creation has brought a more comprehensive insight into (contemporary 
Slovenian) fine art practice and at the same time presents new ways of exploring the 
complex creative process. In conclusion, I offer suggestions and new strategies for further 
observation and development of artistic practices. 
 
Key words: Phenomenology, painting, qualitative research, digital media, case study. 
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1 UVOD 
1.1 RAZISKOVALNO IZHODIŠČE IN OBLIKOVANJE PROBLEMA 
Na začetku naloge bom najprej razjasnila lastno raziskovalno ozadje, ki je usmerilo 
oblikovanje doktorske disertacije. To bom naredila zato, ker v skladu s postkvalitativno 
metodologijo, kot jo opisuje St. Pierre (2013), menim, da je vsako znanstveno pričevanje, 
naj si še tako želi biti objektivno, numerično, preverljivo itd., del osebne zgodbe; 
raziskovalec s svojo situiranostjo vedno vpliva na raziskovanje. Temu prepričanju bom v 
naslednjih poglavjih namenila še veliko več pozornosti, za zdaj pa naj ostane le kot 
premisa, ki to raziskavo postavlja v bolje opredeljen kontekst (kot je povsem običajno za 
tovrstne raziskave).  
 
Raziskovalno ozadje, ki je oblikovalo pot raziskovanja, izhaja iz romantične predstave o 
likovnem ustvarjanju, v katerem naj bi prevladovali umetniška subjektivnost, čutnost, 
duhovna povezanost z naravo in domišljija (Bertram, 2017). Umetnik naj bi s svojimi 
orodji (čopiči in barvami) izzval avro umetnine (Lehmann, 2006).  V tem pogledu gre za 
"fetiš ustvarjanja" (Hayward, 1988, str. 8), ki se drži idealizirane in mitizirane podobe 
umetniške prakse. Digitalno ustvarjanje in izražanje sta se v tistem trenutku zdela precej 
nasprotna tej (romantični) ideji ustvarjanja; in to je moje zanimanje usmerilo v 
raziskovanje likovnega izražanja v času digitalizacije.  
 
Disertacija je nadaljevanje raziskave Medij izraza (Golob in Kirbiš, 2010), ki se ukvarja z 
analizo dvodimenzionalnega likovnega izražanja. V predhodnem delu sem z analizo 
lastnega dela in teorije likovne prakse skušala priti do globljih spoznanj; kako se tvori 
likovni jezik in kako se oblikuje likovni slog. V procesu raziskovanja me je zanimal odnos 
med medijem izraza, ki ga umetnik izbere za manifestacijo dela, in dejanskim izrazom 
dela; oziroma, kako potekajo subtilni proces zaznavanja in transformacija informacij v 
likovni jezik ter pogojevanje in manipulacija izraznih sredstev umetnika za ta namen. 
 
Pregled likovne prakse, predvsem tiste, v kateri je mogoče zaslediti rabo digitalnih 
medijev, je pustil vtis estetike kolektivne "sterilnosti", ploskovitosti, zmanjšanja taktilnosti, 
medtem ko sem v analizi lastne prakse zaznala predvsem sledi odtujevanja ali razkol med 
naravnim, "človeškim" in digitalnim načinom ustvarjanja. Občutek odtujevanja je s 
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pozornostjo nanj razkrival še svoje druge plasti, na primer na ravni razpoloženja in 
prisotnosti.  
 
Prvo opazovanje tega procesa je bilo lastno opazovanje sprememb v prehajanju med 
medijema, ki so se vrstile na različnih ravneh (od povsem nasprotnega telesnega 
zaznavanja ‒ večje taktilno zaznavanje v interakciji z analognimi mediji in povečano 
umsko procesiranje v interakciji z digitalnimi mediji, do spremenjene dinamike procesa, 
razlikovanja med vizualnimi zaznavami sevanja barv, gostote, strukture itd.). Beleženje 
sprememb, ki so se dogajale v interakciji z različnimi mediji, je povedlo v poglabljanje 
raziskovanja, kako poteka translacija informacij v tem dialektičnem procesu, in sicer me je 
zanimala subtilnost interakcije med tema dvema medijema. Kako drugi umetniki doživljajo 
razliko med interakcijama in kakšen je njen pomen? 
 
Razlika v interakciji med medijema se je vzpostavila tudi v uporabi, ki ni bila namenjena 
zgolj ustvarjanju. Opazila sem, da se raba digitalnih medijev vključuje tudi v druge sfere 
življenja, ne samo v ustvarjalni proces. Digitalni mediji so od svojega nastanka doživeli 
precejšen razvoj in kot je Sherry Turkle (1985) zapisala že v zgodnjih devetdesetih letih, so 
orodja, ki za nas ne opravljajo zgolj naloge, ampak imajo tudi evokativno vlogo.  
 
Vendar pa samo romantika ne takrat ne danes ne bi zmogla podati celotnega pogleda na 
človeško naravo in razumevanja njegovih fenomenov. Zatekla se je v razum in 
naravoslovne znanosti, prek Kanta se je duševnost "razcepila" zgolj na človeka kot 
performativni objekt, v katerem se odvijajo procesi. Razvoj znanosti je še povečeval 
razdaljo med človeškimi, duševnimi procesi in kvantitativnimi podatki, ki jih je mogoče 
transformirati iz objekta opazovanja.  
 
Dejstvo, na katero je opozarjal že Von Goethe (1840), je, da ne ena ne druga skrajnost ne 
more v celoti predstaviti vedenja o človeški naravi in da je treba ti dve dimenziji povezati 
ter da naj bi doživljajski del bil most med tema dvema skrajnostma. Goethe, ki je bil v 
tistem času precej prezrt, je tako predlagal svoj program raziskovanja, ki bi povezal 
naravoslovno-matematični način obravnavanja sveta ali newtonizem1 (Pontificia, 2017) z 
                                                 
1 Newton, ki je deloval v istem času kot Goethe, je bil za svoja raziskovanja deležen precej več priznanja kot 
Goethe. Obema je skupen primer raziskovanja barve, ki pa se razlikuje ravno v metodološkem načinu. 
Newton na primer teorijo barve oziroma videnje barve razloži na numerološki način; gre za precejšnjo 
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emotivno oziroma izkustveno percepcijo sveta. Njegov takratni izkustveni program bi 
danes umestili v fenomenološkega (Kordeš, 2004).  
 
V stiku z digitalnimi mediji in njihovim vplivom na doživljanje subjekta se hitro znajdemo 
v povsem drugačnem žargonu opisovanja izkušenj; ta obravnava subjekt bolj kot 
uporabnika oziroma gre za način objektivizacije subjektivne izkušnje. Eksponentna rast in 
razvoj digitalnih medijev težita k nenehnim spremembam, pa vendar se zdi, kot da v razvoj 
ni vključena sama narava človeške spremenljivosti. Digitalnost se obravnava kot 
premosorazmeren proces z določenimi stanji v razvoju, ne pa kot proces, ki je v gibanju in 
je soodvisen od človeka in njegovih procesov. Raziskovanje digitalnosti je raziskovanje 
fluidnosti nevidne substance in njenih sublimnih zaznav (Ceja in Navarro, 2008). Ena 
zahtevnih nalog v disertaciji bo ohranjanje občutka (zavedanja) fluidne procesualnosti.  
 
Moje romantično videnje umetnosti in izkušnje z digitalnimi mediji so vodili raziskavo 
najprej v teoretično raziskovanje sodobne likovne prakse, nato pa v praktično raziskovanje 
in pogovore z umetniki, ki so me spustili v svoj ustvarjalni svet in pokazali, kako poteka 
sodobna likovna praksa.  
 
Disertacija tako predstavlja raziskovanje dialektičnega procesa teh dveh navidezno 
"diametralno" (Bentkowska-Kafel, Cashen, & Gardiner, 2009, str. 15) nasprotujočih si 
medijev; digitalni mediji večinoma težijo k večji avtomatizaciji, produktivnosti in 
discipliniranosti postopkov (Lev, 2001), medtem ko ustvarjanje z analognimi mediji deluje 
bolj spontano in intuitivno (O'Neil, 2013). Pri ustvarjanju me je tako zanimalo, kako 
umetniki obvladujejo in usklajujejo fluidno naravo digitalnega medija in njegovo 
evokativnost (Turkle, 2007) z analognim procesom ustvarjanja.  
 
Kot raziskovalka, ki prihajam iz naravoslovnotehniške smeri, sem veliko časa namenila 
vprašanju, kako znanstveno raziskovati (likovno) umetnost, za katero naj bi bile značilne 
subjektivnost, nelinearnost in spiralnost ustvarjanja. Kordeš v svojem delu, v katerem 
obravnava "žive" sisteme ‒zanje sta značilni neponovljivost in neulovljivost pojavov ‒, te 
imenuje netrivialni (Kordeš 2004, 2002). Značilnost netrivialnih sistemov je, da se 
                                                                                                                                                    
poenostavitev kompleksnega pojava na preprostejše komponente, ki dajejo možnost matematičnega opisa in s 
tem tudi možnost napovedovanja in predvidljivosti. Z Newtonom naravoslovna znanost dobi poln zagon. 
Goetheja, nasprotno kot Newtona, ni zanimala razlaga, ampak doživetje barve (Kordeš, 2004).   
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izmikajo objektivnemu in preverljivemu načinu znanstvenega raziskovanja, med katere 
spada tudi umetnost sama. 
 
Kordeš (2012) namesto redukcionističnega pristopa predlaga ohranjanje netrivialnega, ki 
dopušča opazovalčevo vpletenost in upošteva njegovo možnost vplivanja na sistem in 
njegovega spreminjanja. Namesto prepričevanja raziskovanja preverljivih vzorcev odpira 
možnost za pričevanje o odnosih in povezavah med njimi. 
 
Pregled umetniške ustvarjalne prakse in digitalne kreativnosti zbuja občutek, da je v času 
digitalnih strojev še vedno pomanjkljivo raziskana (Bentkowska-Kafel in Cashen, 2009), 
predvsem pa je pokazala zelo majhen delež objav o likovni umetnosti, ki bi obravnavale 
dialektičen proces med analognim in digitalnim ustvarjanjem. Manjkata ji sistematično 
raziskovanje in boljši vpogled ne samo v umetnikovo delovanje, temveč tudi v njegovo 
doživljanje. 
 
Zato se v raziskavi ne trudim s postavljanjem in preverjanjem hipotez, temveč sta moj 
namen širjenje in poglabljanje samega fenomena tega (likovno-dialektičnega) izkustva. 
Tako se v raziskavi osredinim na način pojavljanja in ozaveščanja samega izkustva 
ustvarjanja z različnimi mediji in tvorjenje pomena oziroma ustvarjanje novega likovnega 
izraza. 
1.2 NAMEN, CILJI, RAZISKOVALNO VPRAŠANJE IN PRISPEVEK 
Cilj raziskave bo spoznati vplive digitalnih medijev na ustvarjalni likovni proces.  
 
Raziskovalno vprašanje, ki bo poglavitno v usmerjanju raziskave, je:  
Kako doživljamo interakcijo z digitalnim medijem (v primerjavi z analognim) oz. kakšno 
izkustveno vlogo ima digitalni medij v likovnem ustvarjanju? 
 
Namen je spoznati doživljanje v ustvarjalnem procesu umetnikov v interakciji z digitalnimi 
mediji (v primerjavi z analognimi); spoznati glavne pojave v dialektičnem procesu med 
analognim in digitalnim ustvarjanjem ter dinamiko med njimi.  
 
Z raziskavo bomo dobili vpogled, kako digitalna tehnologija vpliva na likovnega umetnika 
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in na njegovo doživljanje v ustvarjalnem procesu. Skozi spoznanje o doživljanju likovnega 
umetnika v interakciji z digitalnimi in analognimi mediji bi se oblikovale bistvene razlike 
med obema interakcijama. Na podlagi teh ugotovitev bi bilo razvidno, kakšne so 
zmožnosti digitalne tehnologije v podpiranju likovne kreativnosti in hkrati tudi njegove 
omejitve. Raziskava prinaša nekaj novega tudi v metodološkem pogledu, in sicer, kako 
raziskovati kompleksnost digitalne kreativne izkušnje.  
1.3 METODE DELA 
Zaradi kvalitativno naravnane raziskave, pri kateri je navadno uporabljen krožen način 
raziskovanja, in katere metode in faze se pogosto medsebojno prepletajo, bom v tem delu 
zgolj na kratko naštela (podrobneje jih obravnavam v poglavju Metodologija): 
1. Uporabila bom kvalitativno-fenomenološki pristop raziskovanja, ki bo potekal v 
obliki multiple študije primera, kjer bom hkrati spremljala doživljanje več likovnih 
umetnikov in njihovo interakcijo z digitalnimi mediji v primerjavi z analognimi 
mediji.  
2. Metoda dela vsebuje raziskovalni načrt, izbor udeležencev, zbiranje podatkov in 
analizo.  
3. Za zbiranje podatkov bom uporabila kombinirano tehniko; deskriptivno tehniko 
vzorčenja in zbiranje vsebinskega gradiva. Deskriptivna metoda bo uporabljena za 
zbiranje doživljajskih podatkov, z vsebinskim gradivom pa bom zbirala likovno-
doživljajske podatke.  
4. Analiza podatkov se v skladu z metodo odvija sprotno in po končanem zbiranju 
podatkov. Kot pripomoček za analizo bom uporabila računalniški program Nvivo. 
1.4 STRUKTURA DOKTORSKE DISERTACIJE 
Zaradi kvalitativno-umetniške narave raziskovanja, ki je pogosto krožna ali spiralna 
(Charmaz, 2006), si poglavja ne sledijo na klasičen linearen način, kot je navadno značilno 
za večino znanstvenih publikacij. Pisanje in raziskovanje ustvarjanja še zdaleč nista 
potekala premočrtno in linearno organizirano. Kljub temu na začetku predstavim koncepte 
in izhodišča, s katerimi sem začela raziskovanje in so bili prostor za raziskovanje vsebin, 
ki so bile pomembne za usmerjanje poteka raziskave. 
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V prvem ‒ uvodnem delu bom najprej razjasnila lastno raziskovalno ozadje, ki je usmerilo 
oblikovanje doktorske disertacije. Predstavitev je kontekstualno ozadje raziskave, ki 
zajema situiranost raziskovalca, ta pa poda opis njegovih raziskovalnih "leč", skozi katere 
opazuje določene fenomene. Predstavitev tega se sklada z izbrano metodologijo postopka 
in načinom obravnavanja problema. V tem delu predstavim opredelitev problema, ki je 
vodilo k oblikovanju raziskovalnega vprašanja ter namen in cilje raziskovanja. Na kratko 
razložim tudi metode dela, ki jih bolj podrobno obravnavam v tretjem poglavju.  
 
V drugem poglavju raziščem podlago za oblikovanje metodologije likovnega ustvarjanja, v 
katero je vključena interakcija z digitalnim medijem. Tako v teoretičnem delu predstavim 
človeško-računalniško interakcijo, vplive interakcije na doživljanje subjekta; v kakšni 
vlogi se umetnik znajde v stiku z digitalno tehnologijo. Osredinim se na načine pojavljanja 
in ozaveščanja samega izkustva ustvarjanja z različnimi mediji in tvorjenje pomena 
oziroma ustvarjanje novega likovnega izraza. Tako teorija teži k združevanju različnih 
disciplin: likovne umetnosti, (digitalne) tehnologije in raziskovanja izkustva ustvarjanja 
kot skupne podlage za raziskovanje. Skozi pregled teorije in načina raziskovanja 
doživljanja v različnih disciplinah pridem do formuliranja (kvalitativne fenomenološke) 
metodologije, ki jo uporabim v raziskovanju doživljanja. Teoretična izhodišča so podlaga 
za oblikovanje metodologije za raziskovanje likovnega ustvarjanja, v katero je vključena 
interakcija z digitalnim medijem; predstavljene so metode raziskovanja človeško-
računalniške interakcije, vplivi interakcije na doživljanje subjekta in v kakšni vlogi se 
umetnik znajde v stiku z digitalno tehnologijo. Teorija tako teži k združevanju različnih 
disciplin: likovne umetnosti, (digitalne) tehnologije in raziskovanja izkustva. Skozi pregled 
teorije in načina raziskovanja doživljanja v različnih disciplinah pridem do formuliranja 
(kvalitativne fenomenološke) metodologije, ki jo uporabim v raziskovanju doživljanja.  
 
Tretje poglavje je metodološki del. V njem razložim termine in postopke, ki so bili 
uporabljeni za zbiranje in analiziranje podatkov. Najprej predstavim načrt raziskovanja; 
izbor udeležencev, strategijo pridobivanja podatkov ‒ merske instrumente in analizo. 
Pozornost namenim tudi etiki. Načrtu sledi razlaga izvedbe raziskave; opis udeležencev, 
potek zbiranja podatkov (izvedba intervjujev in razvoj prototipa aplikacije ter 
dokumentarnega gradiva) in analizo. Ta se razdeli na analizo likovnega ustvarjanja in na 
analizo doživljanja. V prvi analizi obdelam postopek ustvarjanja oz. nastajanja likovnega 
dela z doživljanjem, v drugem delu pa se osredotočim izključno na samo doživljanje.  
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Doživljajski analizi sledi razlaga rezultatov z razpravo. Vsak sklop rezultatov pospremim z 
razpravo in razlago umetnikov. Kot del rezultatov predstavim tudi izsledke iz procesa 
samoopazovanja umetnikov; v tem naslovim kompatibilnost metode z raziskovanjem 
kreativne prakse. Zadnji del rezultatov predstavlja oblikovanje poskusne teorije.  
 
Ker poskusna teorija predstavlja že spoznanje in ugotovitev te raziskave, v predzadnjem 
poglavju oz. četrtem poglavju ‒ sklepu povzamem odgovore na raziskovalno vprašanje na 
podlagi pridobljenih rezultatov ter navedem glavne vsebine in spoznanja iz raziskave. 
Rezultate likovne analize združim s poskusno teorijo, kjer pridem do sklepa oz. končnega 
odgovora na raziskovalno vprašanje. 
 
Zadnje poglavje tako namenjam evalvaciji uporabljene metodologije in veljavnosti 
raziskave, razložim njene prednosti in pomanjkljivosti ter predstavim misli za nadaljnja 
raziskovanja.  
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2 TEORETIČNI DEL 
Digitalni mediji so kompleksni in vplivni. Zaradi svoje dualne in fluidne narave so 
izmuzljivi in jih težko kategoriziramo ter likovno teoretično opredelimo, kar pomeni nove 
možnosti za razvijanje (Likovna teorija, 2007). Za primer si lahko vzamemo sodobnega 
umetnika, čigar ustvarjalno okolje je prostor v digitalnem mediju. V mediju je 
skonstruirano virtualno okolje oziroma bolje rečeno, ustvarjalna površina ali igrišče za 
umetniško ustvarjanje. Umetnik lahko v tem prostoru ustvarja v različnih dimenzijah (1-, 
2-, 3- ali 4-dimenzionalno) in med njimi prosto prehaja. Poleg ustvarjalnega dela lahko s 
tako imenovanim medijem tudi komunicira, simulira ter opravlja različne povsem 
vsakdanje opravke (pregleduje pošto, piše blog, plačuje račune itd.). Kot vidimo, poteka 
interakcija med digitalnim medijem in likovnim umetnikom na dveh ravneh: na vsakdanji 
ravni in na ravni produkcije. Vsakdanja faza je mišljena kot faza, pri kateri gre za 
razreševanje vsakdanjih, navadnih, rutinskih, življenjskih situacij. V vsakdanji interakciji 
poteka tako mišljenje, ki je avtomatično, nereflektirano ter ne zahteva nikakršnega 
posebnega napora. Čeprav je ta faza za umetniško produkcijo nezanimiva in v večini 
primerov spregledana, pa je kljub temu temeljna podlaga za vse vrste produktivnih oblik 
mišljenja. Med prvo in drugo fazo oziroma med vsakdanjim in produktivnim mišljenjem je 
skorajda nemogoče postaviti ostre črte ‒ ločnice (Butina, 1997). Ravno zaradi "prelivanja" 
digitalnega vpliva iz vsakdanje v produkcijsko fazo menimo, da imajo digitalni mediji 
večji pomen oziroma bi lahko rekli, da presegajo vpliv klasičnega oziroma analognega 
medija; digitalna interakcija je bolj vpletena v življenjsko strukturo subjekta in naj bi zato 
imela močnejši učinek na njegovo psihofizično delovanje kot kateri koli drugi medij 
doslej. 
 
Če povzamemo po Sherry Turkle (2005), digitalni mediji niso zgolj orodje, ki za nas 
opravlja delo, temveč evokativno orodje, ki na nas vpliva. Nekateri menijo, da digitalni 
mediji niso povzročili samo spremembe na ravni komuniciranja in vizualnega zaznavanja, 
temveč tudi na ravni osebnega doživljanja; kako dojemamo sebe in druge. Kot vidimo, 
digitalni mediji niso pomembni samo z vidika, kaj za nas počnejo, temveč tudi, kako se ob 
njih počutimo.  
 
Izkustvo oziroma doživljanje medija sicer nima za vse enake veljave, vendar pa postaja 
čedalje pomembnejši dejavnik tako v znanosti kot tudi v umetnosti. Za napredek in razvoj 
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digitalnih medijev, ki bi zadostili uporabnikovim potrebam ali pa bi celo sami premogli 
ustvarjalne lastnosti, se znanost obrača k raziskovanju psiholoških in nevroloških 
značilnosti človeškega uma, proučuje delovanje kompleksnih procesov, kot so na primer 
intuicija, vpogled in kreativnost (Duch, 2007). Razvoj digitalnih medijev teži k večji 
avtomatizaciji in čutni izkušnji. Doživljanje tehnologije oziroma interakcija človeka z 
digitalnimi mediji je na znanstvenem področju obravnavana kot fenomen uporabniške 
izkušnje (Svanæs, 2000). Oblikovalci interaktivnih tehnologij se zavedajo, da nekateri od 
medija ne pričakujejo zgolj uporabnosti, ampak tudi osebno, čustveno, senzualno 
kakovostno zadovoljivo izkušnjo (Mccarthy in Wright, 2004). Vendar če likovnega 
umetnika obravnavamo kot slehernega uporabnika digitalnih medijev, se zastavi vprašanje, 
kakšna je njegova uporabniška izkušnja in ali je uporabniška izkušnja lahko hkrati tudi 
umetniška. 
 
Težava, ki se kaže v umetnikovi interakciji z digitalnimi mediji v ustvarjalnem procesu, je 
predvsem ta, da so digitalna orodja in programsko opremo za likovno ustvarjanje izdelali 
inženirji, katerih način razmišljanja se razlikuje od umetniškega. "Princip njihove uporabe 
temelji na hitrosti in preprostosti, kar pomeni večjo avtomatizacijo in poenostavitev 
funkcij, medtem ko ustvarjalni proces teži h kompleksnosti in unikatnosti. Digitalni sistem 
je zasnovan za profesionalno uporabo v smislu problemskega reševanja, medtem ko je 
umetniško ustvarjanje pogosto nepredmetno usmerjeno, brez vnaprej določene težave" 
(Spence, 2000). V umetnosti torej, kjer je ta asociirana s kreativnostjo, ekspresivnostjo, 
čustvenim doživljanjem in potrebo po avtonomiji, praksa postane diametrično nasprotna 
sami tehnologiji (Bentkowska-Kafel in Cashen 2009).   
 
Vprašanje o umetniško-uporabniški izkušnji odpira nova pomembna vprašanja o sami 
metodologiji raziskovanja in izzive; kot smo lahko razbrali že v uvodnem delu, je umetnik 
neklasičen uporabnik, zato ne moremo zgolj uporabiti računalniško-človeške 2 metode ali 
metod za proučevanje človeške interaktivnosti z digitalnimi mediji. V tem teoretičnem 
delu me zanima obravnava glavnih značilnosti metodoloških postopkov, ki se ukvarjajo z 
                                                 
2  Računalniško-človeške metode sem prevedla iz angl. izraza human-computer interaction ‒ HCI, to je 
disciplina, ki proučuje, kako ljudje oblikujejo, vključujejo in uporabljajo interaktivne računalniške sisteme 
ter kakšen je povratni učinek uporabe. To ne zajema le preproste uporabe, temveč tudi najnovejše načine 
interakcijskih tehnik, podpira uporabnika pri opravljanju različnih nalog, mu poskuša zgotoviti boljši dostop 
do informacij in ustvariti dobro obliko komuniciranja (Tripathi, 2011). 
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raziskovanjem doživljanja v posamezni raziskovalni panogi: računalniško-človeške 
interakcije (angl. Human-computer interaction ali HCI) in likovne umetnosti. 
2.1 ORIS UMETNIŠKE PRAKSE 
V umetniški praksi je danes povsem normalno, da umetniki preskakujejo med različnimi 
tehnikami in mediji.  
 
"Konstrukcija digitalnih likovnih del zahteva široko paleto strokovnega znanja. Snovanje 
in oblikovanje idej, produkcija in tehnologija se medsebojno prepletajo; obstoječe 
tehnologije je treba prilagajati novim umetniškim konceptom, medtem ko nova tehnologija 
navdihuje ter ustvarja nove pomene in kontekste. Za uresničitev umetniškega dela ‒ naj bo 
instalacija v galeriji ali muzeju ali pa naj gre za spletno delo, mora umetnik biti hkrati 
inženir, programer, grafični oblikovalec itd. ali pa se mora povezovati  z drugimi 
strokovnjaki, ki so sposobni oblikovati tehnologije in materiale, kot je zahtevano." 
(Lehmann, 2009).  
 
Umetniška praksa je kompleksna in interdisciplinarna, gre za medsebojno prepletanje 
različnih strok in tehnologij. Razmišljanje o umetniški vsestranskosti v praksi sodobnih 
umetnikov vodi k vprašanju, kako je ta praksa dejansko videti. Ena najbolj opaznih 
sprememb, ki jih Lehmann (2009) opisuje (v primerjavi z umetniki, ki uporabljajo zgolj 
analogne medije), je preobrazba umetniškega prostora; ta se, kot je prikazano na sliki 1,  
pogosto preobrazi iz ateljeja v studio, v nekaterih primerih pa lahko v celoti spominja na 
sterilni laboratorij. Digitalni mediji so pripeljali do preoblikovanja prostorov, za katere se 
zdi, da so povzročili dislokacijo materialnosti tradicionalnega delovnega prostora (Bowen, 
2004).  
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Slika 1: Umetnik na delu in avtoportret Anguissola, 1556, Muzeum-Zamek 
 
Umetniki pri svojem ustvarjanju prihajajo v stik s heterotopičnim prostorom, ki pomeni 
intersekcijo virtualnega sveta z realnim. V novih medijskih umetniških delih, kot je George 
Legrady (1999, str. 105), teoretik in praktikant na tem področju digitalnih medijev napisal, 
se metaforični in virtualni prostori vedno sekajo s fizičnimi prostori: "Pri interakciji z 
digitalnimi mediji realni prostor lahko razumemo kot mesto, kjer naša telesa pridejo v stik 
s tehnološkimi napravami, ki omogočijo zaznavanje virtualnega prostora". Heterotopični 
ustvarjalni prostor je tako nedoločljiv; lahko je na računalniški mizi, na zaslonu, razporejen 
po programskih enotah, kot so Photoshop, Painter, Corel Draw, Illustror, Maya ali Painter 
itd., plasteh v posamezni enoti itd. Ena od lastnosti te heterotopičnosti je, da omogoča 
obstajanje in prisostvovanje v vseh prostorih simultano. Prehajanje med digitalnostjo in 
fizičnim prostorom ustvarja preslikavanje različnih prostorskih lastnosti, npr. nekateri 
oblikovalski programi simulirajo umetniški prostor s svojimi "tradicionalnimi" orodji in 
materiali; upodobljena je tipkovnica, miška, pero ‒ ali pri zaslonu na dotik roka sama itd., 
medtem ko se digitalne lastnosti preslikavajo nazaj na fizično-materialni svet, kot to 
opisuje Manovich (2001).  
 
Vendar pa sodobni načini ustvarjanja še zdaleč niso vezani zgolj na računalnik, kot kaže 
slika 1, marveč so postali prenosni; umetnik lahko pri svojem delu prehaja na različne 
medijske nosilce (dlančniki, pametni telefoni itd.) in svoje delo prenaša nanje.  
 
V podporo ustvarjanju so nastali številni kreativni programi (Adobe Photoshop Sketch, 
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Tayasui Sketches, Artflow, Procreate, Autodesk Sketchbook itd.), ki jih lahko posameznik 
naloži na prenosno napravo. Umetnik ni več vezan na zgolj na en prostor ustvarjanja, 
temveč lahko tega poljubno spreminja in preskakuje med njegovimi dimenzijami. Digitalni 
prostor je dvoumen, fluiden; umetniki se gibljejo v multiplih, simultanih in hibridnih 
prostorih. Tak način gledanja na prakso pomeni opuščanje prostorske dihotomije med 
"pravim" prostorom in virtualnim ter omogoča vzporedno povezavo s teorijami digitalnih 
heterotopij 3 , kot jih opisujejo teoretiki, npr. Matthewman (2010) in Piñuelas (2008). 
Heterotopičen ‒ umetniški prostor je tako prostor, ki ni zasidran v eno okolje (kraj), 
temveč pomeni dinamično razmerje med različnimi dimenzijami prostora ter ima zmožnost 
cepitve in krojenje novega ‒ vmesnega oziroma neumestljivega prostora.  
 
V likovni praksi umetniki prehajajo iz fluidnosti in neumestljivosti v materialno 
določljivost, medtem ko svoje heterotopično zasnovane podobe pozneje prenašajo 
(preslikavajo) tudi na slikarska platna. Med virtualnim (digitalnim) in materialnim se torej 
vzpostavlja dialektičen odnos, ki pomeni novo ‒ vmesno polje, polje prehajanja, katerega 
dinamika obstaja povsem skrita ali prezrta. Kako torej dinamika tega odnosa (spreminjanje 
orodij in postopkov) usmerja pozornost na procese in postopke ustvarjanja v umetniškem 
delu? In kako se le-ta manifestira skozi umetniška dela? Tukaj me ne zanima zgolj 
vizualna interpretacija, o tem je bilo že dovolj napisanega, temveč kako pride do translacije 
digitalnosti na sam proces ustvarjanja in posledično tudi do spremembe v likovnem polju.  
2.2 DIGITALNA TRANSLACIJA 
Poskus členitve digitalnih medijev oz. digitalnega jezika in njegove translacije je 
obravnaval Manovich (2001) s svojo kategorizacijo digitalnih medijev. Manovich, ki je 
poudaril razlikovanje med digitalnim in človeškim jezikom; računalniško ustvarjene 
podobe po njegovem mnenju niso ovrednotene po človeških merilih, ampak vsebujejo 
                                                 
3 Pojem heterotopije Foucault opisuje v študiji Drugih prostori kot socialni prostor (Foucault and Miskowiec, 
1986), v katerem se prostori med seboj izpodrivajo, suspendirajo, nevtralizirajo ali sprevračajo celoto 
odnosov, ki so prek njih načrtovani, zrcaljeni ali reflektirani (Babič, 2009). Heterotopija vznikne skozi 
razmerje odnosov teh prostorskih raznolikosti oziroma neskladij in lahko ustvari novo mesto, kjer se lahko 
oblikuje drugačna stvarnost. Uravnavanje napetosti (razmerij) in razvrstitve njihovih položajev zrcali stanje 
moči ter politiko nadzora, ki je bila v Foucaultovih delih uprta predvsem v zunanjo ‒lokalizirano ureditev 
prostora (Foucault, 1980). Z vključevanjem digitalnosti v ta geografsko določeni prostor se vzpostavlja novo, 
“drugačno” prostorsko razmerje med lokaliziranim in digitalnim, v tem primeru geografsko nedoločljivim 
prostorom.  
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svoja lastna merila oziroma jezik 4 . Za Manovicha je bil jezik bistvenega pomena; 
interakcija z medijem je zanj pomenila posledično prehajanje digitalne logike na človeško 
in nasprotno. Ta naj bi neposredno vplivala na preoblikovanje jezika družbe ali 
transkodiranje oziroma rekonceptualizacijo kulture. Bistvene lastnosti medija, ki so po 
njegovem mnenju povzročile tako imenovani preskok ali rekonceptualizacijo, so 
(Manovich, 2001): 
1. Algoritmičnost ‒ digitalni objekti so ustvarjeni matematično in z njimi 
manipuliramo na podlagi algoritmov. 
2. Numerična reprezentacija ‒ podatki ali "data" so sistematično organizirani in 
kvantificirani (slabost je neizogibna izguba podatkov ali angl. compressing, 
medtem ko jih reproduciramo neomejeno brez degradacije). 
3. Modularnost ali fraktalna struktura ‒ celota je zgrajena iz posameznih delcev (npr. 
pikslov) ali modulov, ki jih lahko preprosto zamenjamo ali izbrišemo. 
4. Fluidnost/variabilnost ‒ objekte lahko z lahkoto pretvarjamo v različne oblike 
oziroma objekti prehajajo iz ene oblike v drugo (posledica modularnosti). 
5. Hipermedialnost ‒ posamezni elementi, ki so shranjeni v podatkovnih bazah, 
omogočajo, da lahko vsebino razdelimo na več plasti, dostop do vsebine pa je 
mogoč po različnih poteh ali povezavah. 
6. Avtomatizacija ‒ omogoča, da nekatera opravila v delovnem procesu 
avtomatiziramo (npr. oblikovanje filtrov, s katerimi samo z enim klikom naredimo 
spremembo). 
7. Interaktivnost ‒ stvaritelja in uporabnika. V obeh primerih postane uporabnik ali 
gledalec je sooblikovalec izdelka oziroma kreator stvaritve. 
 
Manovich si je prizadeval zajeti logiko, ki je usmerila razvoj jezika novih medijev. Razvoj 
digitalnih medijev in družbe je gledal skozi prizmo jezika. Butina v Slikarskem mišljenju o 
artikulaciji jezika meni, da pomeni neposredno dejavnost misli, ki pa se "skriva" v glavi ter 
ni neposredno dostopna opazovanju. To je mogoče le prek govora oziroma jezika, z 
drugimi besedami, mišljenje se lahko jezikovno manifestira v obliki jezikovnih znakov 
(Rus, 1986) ali semiotike.  
                                                 
4 Zgodnje uporabniške študije so odkrile, da je razumevanje, kaj je "naravno", močno odvisno od konteksta 
posameznika, na primer: v študijah, v katerih so proučevali raznolikost komunikacije med računalnikom in 
osebo, so udeleženci, ki so domnevali, da bodisi nasprotna oseba bodisi naprava ne zmore razumeti jezika oz. 
sporočila, je prišlo tudi do spremenjenga zaznavanja same komunikacije oz. jezika ‒ kot "naravnega" načina 
komuniciranja (Krause, 1990, povzeto po Handbook of Human-Computer Interaction Handbook, 
1997)..Ugotovili so, da je jezik za posameznika naraven, ko komunikacija poteka tekoče. 
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Znaki pa, kot pravi Pečjak, pomenijo vzorce dražljajev, ki nekaj nadomeščajo oziroma naj 
bi reprezentirali doživetja, tako notranja kot tudi zunanja. Ti se lahko pojavljajo 
samostojno, največkrat pa se združujejo ter se s tem formulira jezik (Pečjak, 1977, str. 405, 
412). Tvorba jezika tako pravzaprav pomeni artikulacijo naših doživetij, ki nam omogoča 
kompleksnejšo interakcijo z zunanjim in notranjim svetom. Interakcija v tem pogledu ni 
nujno vedno mišljena zgolj kot samo verbalna artikulacija, temveč lahko poteka prav tako 
tudi na drugih ravneh (npr. vizualni, slušni, kinestetični itd.). Kar se zdi bistvena lastnost 
jezika, je, da z njim uredimo zaznave; jih uvrstimo v logičen sistem pojavov. 
 
Kot sem omenila že na samem začetku poglavja, Manovich meni, da digitalni jezik ni 
"naravni", ali kot se izrazi, nam lasten jezik, saj je skonstruiran izključno za komunikacijo 
oziroma upravljanje digitalnih medijev. Ko govorimo o digitalnem jeziku, bi lahko tega 
razdelili na vsaj dva formalna pomena. Prvi, programski jezik, je jezik, v katerem je 
program napisan, drugi jezik pa je implementiran v programu ‒ je simbolični jezik, s 
katerim upravljamo programe oziroma digitalni medij (Fuller, 2008, str. 168). Čeprav velja 
splošno mnenje, da je digitalni jezik univerzalni, pa je Moggridge predlagal, da se jezik 
razvrsti v skladu z njegovimi pojavnimi dimenzijami (npr. 1-D – poezija (besedilo); 2-D – 
slikanje, tipografija, diagrami, ikone itd.; 3-D – skulpture; 4-D – zvok, film, animacija). 
Kot vidimo, digitalni jezik postaja vedno bolj kompleksen za uporabo in tudi izziv za 
"uporabnike" tega jezika, saj bi težko fluentno preskakovali med vsemi različnimi oblikami 
te digitalne govorice (Moggridge, 2007, str. 13). 
 
Z neposrednim zaznavanjem predmeta in njegovo artikulacijo lahko osamimo njegove 
bistvene lastnosti, ga izoliramo ter hkrati inhibiramo njegove manj bistvene lastnosti 
(Butina, 1995). S tem zaznano stvar zaključimo in jo vključimo v kompleksen sistem zvez, 
ki temeljijo na družbenem izkustvu (Luria in Judovich, 1975). Manovich tako s pomočjo 
kodnega jezika shematizira medsebojne pojave, ki potekajo znotraj človeško-digitalnih 
procesov. Kot sem že zapisala, jezikovna artikulacija omogoča izražanje in komunikacijo 
ter pomeni interakcijo z zunanjim svetom. Tako je medij vmesnik, prek katerega se 
distribuirajo informacije ali pa delujejo informativno povratno oziroma samoreflektivno. 
Vprašanje, ki sledi na podlagi Manovicheve karakterizacije digitalnega jezika, je, kakšne 
dražljaje ustvarja takšna digitalna komunikacija, s katero se umetnik kot uporabnik 
digitalnih-kreativnih tehnologij srečuje, ter kako poteka reformulacija teh doživetij.  
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2.3 METODE RAZISKOVANJA DOŽIVLJANJA INTERAKCIJE Z DIGITALNIMI 
MEDIJI 
V tem delu se bom posvetila metodam, ki odkrivajo potek translacije in reformulacije 
dražljajev, nastalih kot posledica interakcije z digitalnimi mediji. Najprej bom na kratko 
pogledala, kako je digitalna interakcija obravnavana pri uporabniško usmerjenih metodah, 
nato pa se bom usmerila na bolj specifično ‒ fenomenološko področje raziskovanje 
doživljanja.  
2.3.1 Uporabniške študije 
Proučevanje digitalne interakcije je zelo obširno in precej dobro raziskano področje, ki se 
je tradicionalno dolgo osredinjalo zgolj na efektivno in racionalno interakcijo uporabnika z 
računalniki, ne da bi upoštevali njegov doživljajski vpliv. Vendar katera koli digitalna 
naprava, ki ignorira uporabnikovo doživljajsko raven ali če je ta slabo razumljena, lahko 
dramatično vpliva na uporabnikovo percepcijo in delovanje ter je predvidoma razumljena 
kot hladno, socialno nesposobno, nezaupljivo in nekompetentno orodje. Raziskovanje 
digitalne (uporabniške) izkušnje je bilo tako do nedavnega omejeno predvsem na 
kvantitativne pristope raziskovanja, ki so prinesli predvsem veliko razumevanja do potreb 
in vedenjskih vzorcev in navad uporabnika. Znanost je dodobra napredovala in raziskala, 
kako in katere parametre mora upoštevati pri snovanju interaktivne izkušnje, da je ta 
zadovoljiva 5 . Smernice za uporabniško izkušnjo se dotikajo različnih področij, od 
razumevanja čustev in njihovih konstruktov, do spomina, pozornosti in drugih učinkov 
delovanja na posameznika v interakciji z digitalnimi mediji. Proučevanje doživljanja je v 
interakciji z digitalnimi mediji ključnega pomena, saj s tem lahko identificirajo tiste 
doživljaje, ki so manipulativni in merljivi. Glede na ugotovitve naj bi imela ključno, 
vodilno vlogo oz. pomen čustvena komponenta, ki naj bi vplivala na dojemanje in 
delovanje uporabnika. Razumevanje vloge in vpliva emocij je pomembno za razvoj 
primernih metod in orodij za ustvarjanje emocionalno-zavednih in zavedno-emocionalnih 
oblikovanih vmesnikov (Nass in Brave, 2008).  
                                                 
5 Obširen pregled tega raziskovanja in smernic za oblikovanje digitalne uporabniške izkušnje je zbran v 
priročniku Human-Computer Interaction Handbook (2014).  
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2.3.1.1 Opis in kategorizacija emocij  
V literaturi najdemo vrsto različnih teorij, ki opisujejo pomen in pojave emocij, vendar pa 
na splošno najbolj izstopata dve: a) emocije so reakcija na dogodke, ki so povezani z 
našimi potrebami, cilji ali zadevami posameznika; b) emocije so sestavljene iz fizioloških, 
afektivnih, behaviorističnih in kognitivnih komponent (Nass in Brave, 2008). Klasificirane 
so po pomembnosti; ločene so na primarne in sekundarne6 (Damasio, 1994). Nass in Brave 
sta naprej, po redukcijskem sistemu, določila značilnosti in vzroke posameznih emocijskih 
stanj: čustva, razpoloženja in sentimenti7. Potreba po takšni klasifikaciji je nastala zaradi 
lažjega obravnavanja emocionalnih podatkov pri doživljanju oziroma pri uporabi podatkov 
v metodoloških postopkih. Emocije so tako laže prepoznavne, se lahko klasificirajo po 
nalogah, so bolj predvidljive in jih zato vrednotimo. Emocije, kot razloži Frijda (1994), 
lahko razlikujemo tudi glede na njihovo orientiranost. Emocije so lahko intencionalne, se 
nanašajo na razmerja s partikularnimi objekti/subjekti (lahko se ustrašimo nečesa ali 
nekoga), medtem ko je razpoloženje indirektno. Je bolj obširno in bolj splošno kot čustva 
(primer: oseba je depresivna). Razpoloženja naj bi bila časovno trajnejša od čustev. Drugi 
primer razlikovanja med čustvi in razpoloženji je odziv na določeno situacijo. Emocije 
pripravijo telo in um na takojšen in pravilen odziv. Prav tako so emocije kratkotrajnejše. 
Razpoloženja v kontrastu zavzemajo kognitivne strategije in procesiranje skozi daljše 
časovno obdobje (Davidson, 1994), na primer človek, ki je dobro razpoložen, vidi vse 
dogodke pozitivno in nasprotno. Razpoloženja tako uravnavajo aktivacijo, po drugi strani 
pa čustva pogosto sprožajo razpoloženja. Končno, če uporabniško testiranje vključuje 
multiple stimule, lahko vrstni red teh vpliva tudi na same rezultate (Nass in Brave, 2008). 
2.3.1.1.1 Pomen čustvene komponente pri snovanju digitalne izkušnje 
Čustva naj bi imela sposobnost, da so lahko popolnoma absorbirajoča. Funkcionalno 
                                                 
6 Primarne emocije, ki naj bi potekale v talično-limbičnem sistemu, so na primer strah, žalost, veselje itd. 
Sekundarne emocije, ki potekajo v korteksu, pa naj bi bile kompleksnejše, denimo prepoznavanje predmetov, 
frustracije, ponos itd. Nekatera čustva so lahko skupek delovanja obeh sistemov; korteksa in talično-
limbičnega sistema (Damasio, 1994). 
7  Sentimenti v nasprotju z emocijami ali razpoloženji ne opisujejo posameznikovih stanj, temveč se 
pripisujejo lastnostim objekta, na primer: "Všeč mi je e-pošta, ki je pravkar prispela!" (Emocija bi bila 
denimo: "Vesela sem, ko prejemam e-pošto."). S to trditvijo opisujemo pozitivno ali negativno stanje 
interakcije, kar pa lahko posledično po dolgih ponovitvah pripelje tudi do različnih emocij. Osnova za ta 
prepričanja prihaja iz direktne izkušnje ali posplošitve, vendar lahko nastane tudi iz socialnega prepričanja 
(Frijda, 1994). Sentimenti naj bi bili pomembni s tega vidika, da objekte pripeljejo bliže k emocionalnemu 
zavedanju; so nedoločljivi in zato odgovorni za usmerjanje naše interakcije s predmetom (ali se je bomo 
izogibali ali jo iskali). 
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usmerjajo našo pozornost na tiste predmete in situacije, ki so bili ocenjeni kot pomembni 
za naše potrebe in cilje z namenom, da jih temu primerno tudi obravnavamo. Emocionalno 
pomembne misli lahko prevladajo zavestno procesiranje; pomembnejša ko je situacija, 
večje je vzburjenje in močnejši fokus (Clore, 1994). Emocije lahko vplivajo tudi na 
pozornost skozi sekundarni proces regulacije (Gross, 1998); ko je enkrat emocija sprožena, 
lahko višji kognitivni procesi določijo, ali je emocija na primer nezaželena ali ne. V takih 
primerih je pozornost pogosto usmerjena stran od čustveno-izzivalnih stimulov za namen 
distrakcije. Razpoloženje je lahko sicer manj intenzivno, a je zato toliko intenzivnejši 
učinek na pozornost. Na splošno ljudje namenjajo več pozornosti mislim in dražljajem, ki 
so povezani s samim razpoloženjem, kot pa razpoloženju samemu. Čustveno doživljanje 
naj bi prav tako močno vplivalo na kognitivne sposobnosti in učinkovitost; celo minimalno 
pozitivno obarvana čustvena stanja močno vplivajo na prilagodljivost in učinkovitost 
razmišljanja ter reševanja težav (Human-Computer Interaction Handbook, 2014). Subjekti, 
ki naj bi bili prvotno izpostavljeni pozitivnemu razpoloženju, naj bi uspešneje opravljali in 
reševali naloge. Zadovoljstvo uporabnika dobi še večji pomen, saj mu to omogoča večjo in 
uspešnejšo produktivnost.  
 
Kot kažejo navedeni podatki, razpoloženja močno vplivajo na presojo in odločanje. 
Razpoloženja vplivajo na naš izbor misli (navadno se naš izbor misli sklada z našim 
razpoloženjem). Dražljaji oziroma sentimenti, ki jih zaznavamo, pa so prefiltrirani skozi 
emocionalno sito (Clore et al., 2001). Pozitivno čustveno stanje je za uporabnika 
bistvenega pomena, vpliva na odzivanje pri nepredvidenih oziroma tveganih odločitvah ali 
z drugimi besedami, vpliva na boljšo produkcijo in večjo uspešnost. Vpliv razpoloženja na 
presojo, kombiniran z efektom na spomin, lahko vpliva na formacijo dražljajev. Dražljaji 
niso nujno determinirani med interakcijo z objektom, so pa zato pogosto zajeti kot 
refleksija čustvenih dogodkov. Za uporabniško raziskovanje je zelo pomemben tudi vrstni 
red prepoznavanja teh emocijskih stanj (emocije, razpoloženja, dražljaji), saj lahko 
obrnjeno zaporedje popolnoma spremeni celoten pomen emocijskega dogajanja, kar 
posledično vpliva tudi na naše vrednotenje. 
 
Na podlagi opisanega vidimo, da disciplina raziskovanja digitalne uporabniške izkušnje 
proučuje le-to iz vidika uporabnosti, prispevanja k produktivnosti in zadovoljivosti 
počutja. Tu so usmerjena predvsem na emocionalni vidik, ki naj bi imel ključno vlogo pri 
navigiranju drugih komponent posameznikovega delovanja, npr. na pozornost, spomin, 
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učinkovitost itd. Tako se uporabniške študije posvečajo proučevanju specifične izkušnje, ki 
jo nato aplicirajo na različna področja (Tripathi, 2011). Primeri takšnega raziskovanja se 
dobro obnesejo na področjih, kjer sistemi ne vsebujejo pretirane kompleksnosti in je 
možno preverjati specifične lastnosti interakcije.  
 
V kompleksnejših sistemih, kjer ne moremo vnaprej predvideti dinamike spremenljivk, so 
za raziskovanje bolj primerni kvalitativni načini raziskovanja. Po navadi se take metode 
uporabljajo v primerih, kjer so problemi manj znani in želimo neko področje bolj podrobno 
spoznati. Pri takem raziskovanju je tako zajet kontekst udeležencev, pridobljena je širina 
problematike, ki pomagajo razumeti tako obnašanje kot tudi doživljanje posameznika.  
2.3.2 Fenomenološko raziskovanje doživljanja  
Fenomenološki način odkrivanja doživljanja poteka sistematično in predvsem temelji na 
predpostavki, da je prvoosebno doživljanje primarno, kar naj bi pomenilo, da vsa notranja 
in zunanja spoznavanja, ki se dogajajo v polju našega zavestnega doživljanja, ne morejo 
biti nikoli zunaj našega izkustva. Fenomenološko raziskovanje se tako ne  ukvarja z 
objektivnimi-tretjeosebnimi opisi in teorijami ''od zunaj'', pač pa s subjektivnostjo 
človekovega izkustva oziroma doživljanjem ''od znotraj'' (Lah, 2011, str. 52). Schweitzer 
(2002, v Kordeš 2008) fenomenološko raziskovanje v grobem razdeli na dve skupini: na t. 
i. husserliansko in na raziskave tipa ''Kako doživljajo ...?'' oz. “Kako je biti” ...? Husserlov 
fenomenološko-redukcijski model raziskovanja, se introspektivno ukvarja z razkrivanjem 
lastnega doživljanja, medtem ko se v drugem primeru raziskovanje posveča predvsem 
doživljanju drugih (Kordeš 2008, Zahavi in Gallager, 2008). Pri fenomenološkem 
raziskovanju ne moremo računati na intersubjektivno preverljivost dobljenih spoznanj, kar 
pa še ne pomeni, da zaradi enkratnosti osebnega doživljanja niso veljavne oziroma jim 
manjka vrednosti za (fenomenološka) raziskovanja. Kot sem že omenila, raziskovanje 
poteka sistematično in z veliko preciznostjo opazovanega postopka, kar je tudi sestavni del 
empirične znanosti. V tem pogledu, gre za objektivno raziskovanje subjektivnega, saj naj 
bi se preiskovanec v svojem raziskovanju odrekel vnaprej postavljeni interpretaciji 
(nameram/hipotezam, sodbam itd.) oziroma naj bi jo "postavil v oklepaj" (gr. epoche). 
Tako apliciranje osnovnih znanstvenih značilnosti na opazovanje izkustva fenomena 
ustvari metakognitivno dimenzijo, iz katere lahko doživljanje opazujemo skoraj nemoteno 
(Kordeš, 2009), ter vodi k razvoju transcendentalne znanosti, t. i. sistema: "ki presega 
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samo enkratno minljivo konkretno izkustvo in iz njega izloči bistvene (transcendentalne) 
elemente" (Kordeš, 2008, str. 13).  
 
Korenine fenomenologije, kot sem omenila že v prejšnjem poglavju, prvotno izhajajo iz 
filozofije, zato ni presenetljivo, da je večinski del fenomenoloških raziskav, ki se ukvarja z 
umetnostjo, filozofsko naravnan. Na tem mestu ne gre za to, da ne bi posebej omenjali 
enega najpomembnejših filozofov 20. stoletja ‒ Mauricea Merleau-Pontyja, ki je s svojim 
delom Fenomenologija percepcije močno vplival na umetniško prakso. Kot razberemo že 
iz naslova, se Merleau-Ponty v svojem delu ukvarja s človeško percepcijo, katere 
odkrivanje odpira nova vprašanja v zvezi s človekovim dojemanjem. Merleau-Ponty 
postavlja vprašanje: Kakšna je "narava" resničnosti oziroma naše realnosti? Merleau-Ponty 
ugotavlja, da je naša percepcija resničnosti omejena glede naše zmožnosti zaznavanja. In 
zaznamo lahko le tisto, kar razumemo. Zato Merleau-Ponty loči "ustvarjeno" percepcijo in 
dejansko izkustvo (Marshall 2008, str. 53‒54). 
 
Merleau-Ponty je svoje razmišljanje navezoval na izsledke iz eksperimentalne psihologije 
o doživljanju fantomske bolečine oziroma senzacije (amputiranega uda) ter poskušal najti 
povezavo med senzacijo in stimulusom ter intelektom. Na kratko povedano, zanj je 
zaznavanje utelešeno in nasprotno; v telo je vneseno zaznavanje. Telo in um naj bi 
pomenila neločljivo celoto (Smith, 2003). Glavna skrb in cilj Merleau-Pontyja sta torej, da 
ponese naše lastno razumevanje realnosti nazaj k izkustvu oziroma doživljanju, saj naj bi 
to pomenilo ''najčistejšo" obliko naše resničnosti (Marshall 2008, str. 55‒56). Njegovo 
delo je za umetnost ideološko bogat vir, ki je razviden v umetnosti predvsem v njenem 
konceptualnem razvoju, medtem ko ostaja praksa izvedbe dvomljiva, kar pa ne pripomore 
bistveno k samemu razumevanju pojava digitalne izkušnje v likovni praksi. 
Fenomenologija na tem mestu nastopa zgolj kot podlaga oziroma izhodišče za empirično 
raziskovanje (Amadeo, 2011).  
 
Primer takega empiričnega raziskovanja je fenomenološka psihologija, ki ni hipotetična, 
temveč se ukvarja z realno pridobljenimi podatki in ljudmi. Preiskovanje v fenomenološki 
psihologiji je torej usmerjeno v pridobivanje novih podatkov, na podlagi teh pa so narejeni 
sklepi in teorije. Primer tovrstne raziskave, ki je primerna za našo obravnavo, je Nelson 
(2005), ki je raziskoval doživljanje umetniške kreativnosti. Nelson se je v svoji raziskavi 
dotaknil tudi vprašanja pomembnosti medija na sam kreativni proces, ki pa ga žal ni našel. 
 
20 
Z vidika raziskave je ključna težava predvsem ta, da je bila zajeta preširoka populacija 
umetnikov (od vizualnih umetnosti, glasbenikov, modnih oblikovalcev), sam raziskovalec 
pa se je osredinil le na en sam "idealni" kreativni moment, ki ga je izbral umetnik. Čeprav 
Nelson v svoji raziskavi ne najde povezave med umetniško kreativnostjo in medijem, pa 
ob koncu pripomni, da bi bilo treba raziskati manjše skupine umetnikov, da bi se ta 
pokazala. Na podlagi njegove raziskave smo spoznali druge ključne dejavnike, ki so 
pomembni za ustvarjalni proces v umetnosti: "tok" ustvarjalnosti, ritmičnost procesa in 
intuitivno ustvarjanje itd., ki bi jih bilo treba upoštevati pri nadaljnjem raziskovanju. 
2.3.2.1 Kvalitativno fenomenološko raziskovanje  
V fenomenološkem raziskovanju se pretežno uporabljajo kvalitativne metode, s katerimi je 
možno "ujeti živost" oz. primarnost fenomenov, pojavov in procesov preiskovancev, za 
katere ne vemo, kako bi jih kvantitativno izmerili. Raziskovanje je mnogokrat usmerjeno v 
opazovanje "dinamike vznikanja notranjega življenja opazovanega fenomena" (Kordeš in 
Smrdu, 2015, str. 11). V nadaljevanju bom na kratko predstavila ideje kvalitativnega 
raziskovanja, ki hkrati predstavljajo temeljne elemente tudi v pričujoči raziskavi.  
 
Ena sodobnih opredelitev kvalitativnega raziskovanja pravi: ''Pojem 'kvalitativno 
raziskovanje' je skupni pojem za zelo različne teoretične in metodološke pristope, ki 
prispevajo k oblikovanju družbene resničnosti" (Lah, 2011 v Mesec 1998, str. 22)." 
Kvalitativno raziskovanje pojmujemo na dveh ravneh, in sicer kot dopolnitev 
kvantitativnega raziskovanja (na primer v primeru pilotskih študij, kjer si z njimi 
pomagamo določiti spremenljivke) ali pa kot samostojno, kjer ni nobenega drugega 
dostopa do raziskovanega fenomena (Kordeš in Smrdu, 2015, str. 11). Kvalitativno 
raziskovanje ne poteka numerično in je brez operacij nad števili (Mesec 1997, str. 18), 
njegovo osnovno gradivo pa je v pripovedni ali vizualni obliki. Kvalitativno raziskovanje 
se od kvantitativnega loči predvsem po značilnosti usmeritve in poteka raziskave.  
 
Adam (1982 v Lah, 2012, str. 58). Kvalitativno metodologijo se v družboslovju na 
epistemološki in ontološki ravni utemeljuje s spoznanjem, da nam ''socialni svet … ni 
preprosto dan kot od nas neodvisno obstoječa 'stvar', ki bi jo lahko 'objektivno' opisali, 
temveč je ta svet le v toliko pričujoč, kolikor se umesti v vsakdanji zavesti in kolikor ga 
individuum osmisli (interpretira). Socialni svet je tako skonstruiran z jezikovno 
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posredovanim zdravorazumskim fondom znanja.'' Kontekstualna vpletenost ali občutljivost 
za kontekst je tako ena najpomembnejših postavk kvalitativnega raziskovanja (Musek, 
2005), ki zahteva odprtost raziskovalca za različne teorije in koncepte ter možne vidike 
interpretacij, ki jih ne more zares nikamor umestiti, saj ne gre za rutiniziranost postopkov, 
ampak se ti zgolj postopoma razvijajo. Raziskovalec razvija veščine čuječega opazovanja, 
kjer prisluhne ljudem z radovednostjo, ne samo tega, kar zanima njega, temveč tudi kar je 
pomembno z vidika preiskovanih. 
 
Raziskovalec išče stik s situacijami, ki odražajo vsakodnevne skrbi družbe in ljudi in ne 
odmaknjenih akademskih težav, s čimer bi naj poskrbel za ohranjanje konteksta 
preiskovanih (Mesec 1997, Kordeš in Smrdu, 2015). "Raziskovani imajo v tem procesu 
poglobljeno vednost o svojem položaju, zato se raziskovalec odpoveduje vzvišenemu 
stališču znanstvenika" (Lah, 2011, str. 59) in prevzema stransko oziroma podporno vlogo v 
raziskovanju. Takšen način raziskovanja ne poteka linearno, ampak pogosto spiralno, v 
obliki sekvenčne analize (zaporedja ciklov). "Temelji na določenih vnaprejšnjih 
predpostavkah (pred razumevanjem), kar usmerja k opazovanju in razumevanju predmeta 
raziskovanja, to pa spet spremeni (pred) razumevanje" (Lah, 2011, str. 59). Vsak 
raziskovalni korak predhodno vsebuje znanje prejšnjega koraka in je upoštevan pri 
načrtovanju nadaljnjega. Predvsem jasno je, da takšen način raziskovanja razume 
raziskovalčevo vpletenost kot pomemben dejavnik, ki vpliva na tok raziskovanja in 
posledično na samo formulacijo spoznanj. Raziskovalec s tem postane del konteksta in v 
stiku s preiskovancem beleži tudi svoje doživljanje oz. soodkrivanje svojih racionalnih, 
senzornih ali čustvenih odzivov. Raziskovalec hkrati vodi dva procesa; preverjanje lastnih 
in kot tudi drugih. Pri kvalitativnem raziskovanju je pomembno raziskovalčevo zavedanje, 
da rezultati raziskovanja niso dokončna objektivna resnica, temveč le ena od več mogočih 
konstrukcij ali interpretacij.  
 
"Metodološko bistvo raziskave je v gostem in razvidnem opisu postopka do končnih 
ugotovitev, da postopno razvijajoča se razmišljanja in opazovanja opišemo v nastajanju in 
da vsako ugotovitev (pojem, sklep, teorijo) razvidno utemeljimo v elementih empiričnega 
gradiva" (Lah, 2011, str. 59). 
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2.3.2.1.1 Fenomenološka študija primera 
Fenomenološko raziskovanje je kvalitativni raziskovalni pristop, ki se posveča 
sistematičnemu raziskovanju doživljanja (Lah, 2011, str. 52). Fenomenološka metoda 
raziskovanja se ukvarja predvsem z raziskovanjem doživljanja oziroma zaznavanja 
fenomenov. Cilj takega raziskovanja je razumeti različne ravni zaznavanja nekega pojava. 
Vsem fenomenološkim raziskovanjem je po navadi skupno to, da proučevanje poteka brez 
vmešavanja subjektivnega (raziskovalca), lastne predpostavke in vedenja se postavijo v 
oklepaj (Kordeš, 2008). Tako raziskovanje ne teži k posploševanju in pojasnjevanju že 
vnaprej postavljenih teorij, temveč je njegov namen, kot bo razvidno tudi iz razlage študije 
primera, pojasniti različne ravni fenomena ter pridobiti čim večjo količino podatkov iz 
različnih perspektiv. Fenomenološko raziskovanje osebnega izkustva se lahko razlikuje 
glede na perspektivo raziskovanja; lahko je prvoosebno raziskovanje ali pa poteka v obliki 
drugo- ali tretjeosebnega načina opazovanja. V tej raziskavi bom predstavila drugoosebno 
doživljanje umetnikov in njihovo izkustvo različnih medijev. Eden od načinov 
raziskovanja "drugih", ki jih uporablja fenomenologija in se je izkazal za skladnega s 
potrebami moje raziskave, je raziskovanje doživljanja na primeru posameznika oziroma v 
obliki pluralne študije primera.  
 
Način takega raziskovanja omogoča proučevanje različnih primerov, procesov in 
postopkov ter proizvodov materialne in duhovne kulture v njihovem realnem življenjskem 
kontekstu tako, kot navaja Mesec (1998). Proučevanje poteka najprej z zbiranjem podatkov 
iz različnih virov in z različnimi metodami ter v nadaljevanju s podrobnim in celostnim 
opisom in analizo. Na podlagi pridobljenih rezultatov se oblikujejo teoretični pojmi, 
pojasnitve in posplošitve (generalizacija) ali pa pojasnitve narave in posameznih primerov 
samih, njihovega razvoja in procesov (Mesec, 1998). Študija primera tako omogoča vstop 
v raziskovalno polje, pri čemer v okviru znanih meja odkrivamo neznano, uporabljamo jo 
za odgovor na vprašanje ''Kako?'' in z njo hkrati vključujemo kontekst oziroma okoliščine, 
ki naj bi bile pomembne za raziskovanje pojava v študiji; z drugimi besedami: uporabljamo 
jo, kadar ne moremo zarisati jasnih meja med pojavom in kontekstom (Starman, 2013).  
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3 EMPIRIČNI DEL 
3.1 METODOLOGIJA 
Raziskavo sem zasnovala kot fenomenološko študijo primera. Izbor primerne 
metodologije, ki bi bolj celovito odkrivala fenomene v umetniškem ustvarjanju, je temeljil 
predvsem na delu Metode v raziskovanju netrivialnih sistemov (Kordeš 2002, 2004) in 
njegovem pristopu k raziskovanju netrivialnih sistemov, med katere spada tudi umetnost 
oz. likovno ustvarjanje samo. Kordeševo delo poda iztočnice za oblikovanje načina 
odkrivanja netrivialnih sistemov, različnih doživljajskih in likovnih "pokrajin" (Kordeš, 
2008) ter odkrivanje dinamike v njih. Pri vzpostavitvi metode sem se veliko ozirala tudi po 
Nelsonovi fenomenološki raziskavi kreativnosti (2005), ki za odkrivanje vpliva digitalnega 
medija predlaga bolj ozko usmerjeno ciljno skupino udeležencev, ter Bowenovi (2004) 
raziskavi dialektike med analognim in digitalnim ustvarjanjem, ki razkriva osnovne 
značilnosti tega procesa in s tem podaja tudi iztočnico za nadaljnja poglabljanja.  
 
Tako je načrt raziskave študije primera empirično kombinirana vrsta študije, s katero sem 
na podlagi različnih podatkov skušala doseči, da bi v celoti razumela vpliv medijev v 
likovnem procesu oz. spoznala fenomen digitalne interakcije pri likovnem ustvarjanju. Za 
ta namen sem predvidela tudi uporabo različnih merskih instrumentov, ki bi omogočili 
raziskovanje različnih ravni procesa (psihološki vidiki, dinamika, interakcija itd.) in 
oblikovanje tipologij in indeksov, ki podajajo položaj primera kot celote v mreži (Mesec, 
1986). Spodaj je prikaz načrta, po katerem je bila izvedena raziskava. Strategija 
raziskovanja predvideva združitev dveh različnih panog raziskovanja in ima, kot je 
značilno za interdisciplinarne raziskave, metodološko bolj svobodno, eksperimentalno 
naravo. Pri tem metodološkem združevanju sem se zgledovala po načelu kvalitativnega 
raziskovanja digitalne telesnosti (Jewitt, 2017, 2016), ki priporoča večplasten pristop k 
raziskovanju kompleksnejših sistemov (na primer umetnosti in doživljanja). 
Interdisciplinarnost študije primera tako potrjuje primarno naravo študije primerov in 
primer vključuje v širši kontekst oziroma upošteva tudi njegovo situiranost (Creswell, 
2009).  
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3.1.1 Raziskovalni načrt  
Načrt za izvedbo fenomenološke študije primera, kot vidimo iz slike 2, obsega: 
1. izbor udeležencev (kriteriji in smernice za izbiro),  
2. zbiranje podatkov; tehnika spraševanja — deskriptivno vzorčenje podatkov in 
uporaba prenosne naprave ter uporaba drugih dokumentarnih virov, 
3. analizo; doživljanje in proces ustvarjanja (postopki in likovno delo). 
 
 
Slika 2: Načrt za izvedbo fenomenološke študije primera na likovnih umetnikih 
3.1.2 Udeleženci 
Po Creswellu (2009), ki za fenomenološko študijo predlaga od pet do 25 udeležencev, sem 
za raziskavo predvidela šest udeležencev, kar naj bi omogočilo lažjo obvladljivost študije 
in ohranitev informacijsko bogatih podatkov, saj raziskovalcem dam dovolj časa, da se 
lahko zazrejo v "globino in širino" svojega doživljanja, in tudi večjo obvladljivost študije z 
vidika transkribiranja in analiziranja podatkov (Vogrinc, 2008). Udeleženci naj bi bili 
izbrani po načelu namenskega vzorčenja, in sicer je bil izbran določen vzorec skupine 
umetnikov, ki izpolnjuje vnaprej postavljene kriterije:  
IZBOR 
UDELEŽENCEV
ZBIRANJE 
PODATKOV
MERSKI 
INSTRUMENTARJI
SPRAŠEVANJE/DVI
PRENOSNA 
NAPRAVA
INTERVJU
DOKUMENTARNI 
VIRI
ANALIZA
POSTOPEK 
USTVARJANJA IN 
LIKOVNO DELO
DOŽIVLJANJE
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1. smer umetniškega ustvarjanja, 
2. vrsta in način uporabe medijev, 
3. določena raven digitalne ''pismenosti'',  
4. kakovost likovnih del ali uveljavljenosti v prostoru, v katerem umetnik/umetnica 
deluje,  
5. fenomenološki kriteriji, 
6. geografski položaj. 
 
Udeleženci oz. likovni umetniki naj bi pri svojem procesu uporabljali digitalni medij, 
bodisi kot edino orodje izražanja ali pa gre za izmenjavo z analognim orodjem. Ta pogoj je 
nastal na podlagi Nelsonovega predloga, po katerem je raziskoval doživljanje kreativnosti 
pri različnih umetnikih in je zabeležil, da glede na medij ustvarjanja nastane doživljajska 
sprememba, vendar da bi bilo treba za razlikovanje doživljanja med različnimi mediji 
skupine in medije bolj zožiti in poenotiti. (Nelson, 2005) Glede na Nelsonove ugotovitve 
sem torej izključila umetnike, ki so bili v svoji praksi omejeni zgolj na analogno 
ustvarjanje. Omejitev umetnikov na tiste, ki pri svojem ustvarjanju kombinirajo uporabo 
analognega in digitalnega medija ali pa so zavezani izključno digitalni tehniki, je 
pomenila, da čim bolj poenotim pogoje opazovanja. Pomembna se mi je zdela tudi raven 
digitalne pismenosti, kar pomeni, da je umetnik moral imeti določeno raven znanja 
oziroma obvladovanja digitalnega medija. 
 
Namen izbora umetnikov, ki v svoji praksi kombinirajo rabo medija, je bil dobiti vpogled v 
to, kako ideje in koncepte (re)formulirajo glede na medij, kako poteka prehajanje med 
analognim, ročnim delom in digitalnimi oblikami dela. Zanimal me je tudi vidik njihove 
medmrežne angažiranosti (vpletenost v družbene medije, vsakodnevne internetne 
aktivnosti) in kako se ta morebiti prepleta z njihovim delom. S tem osvetljujem tudi 
načine, kako se umetnik "vpenja" v večplastnost digitalnega prostora, ki bi potencialno 
imela možnost vplivati na njegovo konstruiranje novih vidikov ustvarjanja. Pričanja 
umetnikov prikažejo razmere ustvarjanja, v katerih je slovenska sodobna umetnost, in kako 
svetovni trendi vplivajo na njihovo prakso, kako jih prepoznavajo in se ukvarjajo z 
aktualnimi tematikami, kako prehajajo iz tradicionalne oblike ustvarjanja v 
"internacionalni" način ustvarjanja, kakšne strategije uporabljajo za prehajanje med 
tovrstnimi načini ustvarjanja, ki so socialno in kulturno pogojeni. Artikulacija njihovih 
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doživljanj skozi intervjuje in likovno delo omogoča vpogled v to, kako poteka sama 
artikulacija prehajanja med različnimi fazami ustvarjanja.  
 
Poleg časovne razpoložljivosti sta omejitev pomenili tudi geografska razporeditev 
udeležencev in fizična nezmožnost, da bi lahko prisostvovala pri večjem številu 
udeležencev. Čeprav dandanes obstajajo številne tehnološke rešitve, ki bi lahko premostile 
geografsko-fizične težave, sem ocenila, da bi bila lahko zato izgubljena osebni stik in 
intimnost prostora, ki s tem nastane, kar bi lahko posledično vplivalo na kakovost 
rezultatov.  
3.1.3 Strategija zbiranja podatkov 
Strategija raziskovanja je bila razdeljena na raziskovanje ustvarjalnega procesa ‒ postopke 
ustvarjanja in umetniško delo in raziskovanje doživljanja umetnikov med različnimi 
fazami ustvarjanja. Strategija za raziskovanje doživljanja je vsebovala uporabo merskih 
instrumentov; tehniko deskriptivnega vzorčenja (DVI), medtem ko sem za raziskovanje 
predvidela uporabo drugih dokumentarnih virov (zapise o umetnikih in njihovih delih ter 
vizualno gradivo). 
3.1.3.1 Merski instrumentarji  
Za pridobivanje podatkov sem uporabila modificirano obliko eksplikativnega intervjuja in 
deskriptivno vzorčenje izkustva ‒ DVI. Instrumentarje sem izbrala glede zmožnosti 
upogljivosti pristopa pri zajemanju podatkov v naravnem okolju udeležencev in 
izpraševanja, ki se sklada z namero neinvazivnega raziskovanja same strukture fenomena 
(Hurlburt, 2004). 
 
Metoda deskriptivnega vzorčenja ‒ DVI predvideva uporabo elektronske naprave za 
bipanje (angl. beeping) oziroma opozarjanje udeležencev, ki jim je naročeno, da ob 
vsakem naključno izzvanem ''bipu'' ali opomniku zabeležijo svoje doživljanje (Hurlburt in 
Heavy, 2006; Hurlburt, 2008). Naključno opozarjanje je namenjeno vzorčenju izkustva. 
Vzorčenje je z napravo izvedeno tako, da udeleženci med raziskovanjem nosijo s seboj 
napravo, ki jim nežno zazvoni ter jih opozori na vnos doživljanja (približno sedemkrat do 
desetkrat na dan). Udeleženci ob pisku naprave poskušajo "zamrzniti" podobo trenutka, ki 
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je nastala tik pred piskom, in si jo zabeležijo. Takšen način zbiranja omogoči zbiranje 
različnih vzorcev doživljanja, in ne samo tistih, ki bi se morebiti udeležencem zdeli 
primernejši, saj bi jih lahko ti posledično predstavili v povsem drugačni luči kot sicer. 
Udeleženec in raziskovalec se po zbranih vzorcih sestaneta v 24 urah in izvedeta intervju. 
Zbiranje izkustev poteka, dokler ni zbranih dovolj vzorcev oziroma podatkov (približno 
štiri do osem dni).  
 
Protokol deskriptivnega vzorčenja zajema tudi poglabljanje doživljanja z intervjujem in 
ima tudi izoblikovane smernice za njihovo izvajanje; namen intervjuvanja naj bi bil 
poglabljanje opazovanja in iskreno opisovanje. Pozornost je usmerjena na točno določeno 
izkustvo, ki se je zgodilo tik pred opozorilom naprave. Raziskovalec za vsak zabeleženi 
vnos dobi vprašanje od raziskovalca: "Kaj si doživljal tik pred 'bipom'?" DVI se usmerja v 
raziskovanje, kako se izkustvo manifestira, in ne kaj, zanima jo partikularno doživetje 
posameznega izkustva ne pa posplošena razlaga dogodka. Raziskovalec z odprtim 
izpraševanjem pomaga udeležencu pri opazovanju lastnega doživljanja. Raziskovalec se 
prilagaja in deluje s stališča odprtosti in nevednega položaja, brez vsiljevanja svojih 
prepričanj (Smrdu, 2017), svoje predispozicije (ideje, pričakovanja, karakteristike, 
prepričanja itd.) daje v oklepaj oziroma epoché, kot to predlaga tudi Husserl (Oded, 2002), 
namen pa je ohraniti fenomen ali proces, kot se pojavlja. 
3.1.4 Analiza 
"Kvalitativna raziskava nima statističnih možnosti za preverjanje verodostojnosti 
raziskovalnega procesa na način, kakršnega ima kvantitativna raziskava." (Smrdu, 2017, 
str. 78) Zato se kvalitativna metodologija opira na podroben zapis celotnega postopka 
raziskave, v katerem so bili oblikovani različni pojmi, vzorci in pravilnost ravnanja, 
doživljanja in interakcij (Mesec, 1998). Sam postopek, kot ugotavljata Smrdujeva (2017) 
in Eugeni (2011), ne vpliva samo na končno verzijo rezultatov, temveč predstavlja 
rezultate same in je vsebovan v vsakem vmesnem koraku analize rezultatov. Eugeni gre 
celo korak dlje in meni, da tudi raziskovalec, ki izvaja analizo, ne more biti izključen iz 
procesa kot obstranski opazovalec, temveč je prav tako rezultat raziskovanja. Smrdu in 
Eugeni se v svojem raziskovanju izkušnje zaznavanja približujeta novim 
posthumanističnim pristopom raziskovanja, ki se uporabljajo pri kvalitativnem 
raziskovanju (Jewitt, 2016). Posthumanistični in novomaterialistični pristopi poudarjajo 
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pomen situiranosti in hkrati fragmentacije doživetja, kar spodbuja večjo kontekstualizacijo 
in prilagodljivost raziskovanja. Kontekstualizacija in prilagodljivost raziskovanja in s tem 
tudi analiziranja podatkov sta med osnovnimi značilnostmi konstruktivistične verzije 
poskusne teorije8. Seveda predstavniki interpretativne fenomenološke analize poudarjajo 
potrebo po sistematičnosti in zavezanosti lastnim načelom metode ter dopuščajo 
komplementarnost lastnih postopkov in drugih postopkov analize kvalitativnih podatkov. 
Tako sem analizo načrtovala glede na vrsto podatkov (slika 3), in sicer sem predvidela dve 
vrsti podatkov: doživljajsko v obliki tekstovnega zapisa in vizualno-likovne podatke. 
Analiza podatkov je bila načrtovana kot dvoplasten postopek, sestavljen iz vsebinske in 
likovne analize, ki je bila pretežno hermenevtične narave.  
 
 
Slika 3: Členitev analize podatkov 
 
Vsebinska analiza, ki sem jo predvidela, je bila zasnovana glede na cilj ‒ obikovanje 
poskusne teorije (Glaser in Strauss, 1967). Ta predvideva postopek kodiranja (členjenja 
besedila in preoblikovanje v pomenske enote ter odkrivanje odnosov med njimi) in 
vodenje kodirne dokumentacije (zapis idej, srečanja in pregled dosedanjih ugotovitev, 
beleženje vmesnih povzetkov, vinjeta ali osredinjeni povzetki tipičnih dogodkov, ki 
                                                 
8 Poskusna teorija je prevod izraza "grounded theory".  
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pomenijo obravnavan primer, vnaprej dobro izdelan konceptualni okvir srečanja) (Kordeš 
in Smrdu, 2015, str. 53‒55). 
3.1.5 Etika raziskovanja 
Raziskovanje doživljanja ima potencial spreminjanja izkustva (Kordeš, 2012), ki lahko 
nepredvideno vpliva tudi na ustvarjalni proces; glede na izbrano metodologijo je velika 
verjetnost, da bosta samo raziskovanje in poglabljanje vplivala na raziskovalni proces 
udeleženca, za kar je bilo treba v raziskavi vključiti nekatera etična načela: 
‒ udeležence je treba ustrezno seznaniti z načinom raziskovanja in njegovo 
možnostjo vplivanja na njihov proces ustvarjanja; s tem damo udeležencem 
možnost, da prevzamejo odgovornost za svoj proces raziskovanja, razmerje in 
kakovost raziskovalnega odnosa;  
‒ omogočiti svobodno participacijo, možnost za izstop iz raziskave in odklonitev 
vprašanja med intervjujem;  
‒ zagotoviti ustrezno zaščito identitete; 
‒ možnost validacije in potrditve interpretacije doživljanja in prakse ustvarjanja. 
3.2 POTEK IN IZVEDBA RAZISKOVANJA 
Raziskava je dvoplastna in združuje dve različni panogi raziskovanja; doživljanje in 
likovno ustvarjanje. Študija raziskovanja doživljanja je potekala v času likovnega 
ustvarjanja udeležencev, medtem ko je druga faza raziskovanja potekala potem, ko so 
udeleženci zaključili projekt (sliko). Potek raziskovanja je prikazan spodaj, na sliki 4.  
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Slika 4: Potek in faze raziskovanja 
 
Raziskovanje je bilo zasnovano na obdobju enega "velikega" ustvarjalnega projekta 
oziroma slike. V tem času so lahko nekateri umetniki ustvarili tudi več manjših del, ki so 
bila prav tako zabeležena v njihov ustvarjalni proces. Čas beleženja podatkov je tako 
potekal na dveh stopnjah; najprej so udeleženci sami z mobilno napravo zbirali podatke o 
lastnem doživljanju, nato pa smo opravili intervju. Čas zbiranja podatkov je variiral glede 
na posameznika, povprečno pa je trajalo do sedem dni. Izjemno pomembno je bilo, da 
obdobje med beleženjem doživljanja in samim intervjujem ni bilo predolgo, saj bi se sicer 
izgubila "svežina" in s tem tudi pristnost podatkov. Vsega skupaj je bilo opravljenih 44 
intervjujev (brez spoznavno-uvajalnih intervjujev). Vsak intervju je trajal od približno 
dvajset minut do dve uri in pol, kar je pomenilo 57 ur in 43 minut zvočno zabeleženih 
pogovorov. Tako je bilo v inspirativni fazi ustvarjanja opravljenih 16 intervjujev. 
Inspirativna faza je variirala glede na umetnika; od dva dni do en mesec. Opazovanje 
inspirativne faze je zajemalo ustvarjanje od snovanja inspiracije do oblikovanja 
preliminarne skice. Sledili sta pripravljalna faza in faza slikanja, v katerih je bilo 
opravljenih 13 intervjujev, preostali intervjuji pa so bili izvedeni po končanju likovnih 
projektov.  
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Potem ko so bili intervjuji končani, sem jih transkribirala in analizirala. Analiza 
doživljajskih podatkov je bila narejena na primeru ene udeleženke, na podlagi katerega 
sem izoblikovala kategorije in opravila še analizo preostalih primerov umetnikov. Po 
končani analizi vseh doživljajskih podatkov sem odkrila, da so nekateri segmenti 
ustvarjalnega procesa precej neuravnoteženi in nejasni, zato sem se odločila še za dodatno 
serijo (osmih) delno strukturiranih intervjujev. Vprašanja so bila vnaprej poslana po 
elektronski pošti, da so se umetniki lahko pripravili. Čeprav so bila vprašanja vnaprej 
določena, se tega nisem strogo držala, saj so nekateri nanje odgovorili že med 
raziskovanjem. Nekateri odgovori na vprašanja so osvetljevali tudi nekatera druga 
področja njihovega ustvarjanja, zato sem pustila, da je pogovor potekal prosto in spontano. 
Po opravljeni analizi in obdelavi doživljajskih podatkov sem izvedla še likovno analizo 
dela in ustvarjalnega procesa treh umetnikov. Pokazala se je potreba, da izvedem še 
dodatno serijo intervjujev, v katerih je pojasnila bolj tehnično plat svojega ustvarjanja; 
postopke in metode dela pri sliki, ki jo je naredila med raziskavo. Vprašanja so bila enako 
strukturirana in poslana vnaprej. 
3.2.1 Izbor udeležencev 
V raziskavo je bilo vključenih šest likovnih umetnikov: dve slikarki, trije slikarji in en 
ilustrator. Vsi so imeli akademsko podlago in so bili predstavniki mlajše generacije 
umetnikov, stari od 25 do 31 let. V času raziskovanja so bili vsi živeči in delujoči v 
Sloveniji. Umetniki, ki sem jih izbrala za to mikroštudijo, so bili izbrani glede na različne 
karakteristike njihovega dela, pristopov in pogledov na umetniško prakso, kot tudi glede na 
uveljavljenost v umetniškem prostoru. Vseh šest umetnikov se v svoji praksi razlikuje 
glede na načine delovanja v digitalni praksi. Izbor daje vpogled v različne načine rabe 
digitalnih medijev generacije in se jim ni bilo treba priučiti "računalniškega razmišljanja" 
(Manovich, 2001), ampak je bil njegov vpliv vseskozi prisoten.  
3.2.2 Zbiranje podatkov 
Zbiranje podatkov je v raziskavi potekalo z različnimi merskimi instrumenti. Glede na 
zasnovo načrta sem kot glavno tehniko uporabila "fenomenološko" spraševanje, ki je 
vsebovalo deskriptiven način vzorčenja podatkov (DVI). Tehnika DVI je vsebovala 
zbiranje podatkov z nestrukturiranim načinom intervjuvanja in uporabo aplikacije. Poleg 
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uporabe DVI se je v procesu raziskovanja likovnega postopka pokazala potreba, da 
podatke pridobim še z uporabo polstrukturiranega intervjuja. Za analizo likovnega dela 
sem uporabila tudi podatke iz tretjih oz. dokumentarnih virov; (umetniški zapisi o likovnih 
delih in postopkih umetnikov, pregledi razstavnih katalogov, likovne kritike preteklih 
razstavljenih del ter vizualno gradivo; posnetki iz aplikacije, izbrana umetniška dela 
umetnikov itd.). 
3.2.2.1 Deskriptivno vzorčenje izkustva in modifikacija DVI-metode 
Predno sem začela uporabljati metodo deskriptivnega vzorčenja, sem le-to prilagodila 
potrebam raziskave. Raziskava je predvidela daljši časovni razpon raziskovanja in zajem 
večjega števila doživljajskih podatkov. Pri metodi sem spremenila način beleženja 
doživljajskih podatkov in način povpraševanja oziroma intervjuvanja. Za modifikacijo 
metode sem izkoristila tudi novodobne razmere in napredek tehnologije, ki je omogočil 
razvoj prototipa aplikacije ter uporabo pametnih naprav (na primer: pametni telefon, iPod 
itd.). 
3.2.2.1.1 Razvoj prototipa aplikacije  
Prototip aplikacije je omogočal predvsem zajetje širšega spektra doživljajskih poročil, kot 
je bilo to predvideno s klasično DVI-metodo. Oblikovanje aplikacije je bilo primarno 
podrejeno hitremu in učinkovitemu vnosu podatkov s čim manj motnjami in posegi v 
umetniški "tok" ustvarjanja. Prototip aplikacije 9  je bil nameščen na pametno mobilno 
napravo (iPod), ki je ob naključnih trenutkih s piskom opozorila na vnos doživljanja, prav 
tako pa je imela tudi možnost samovnosa. Aplikacija je umetnike opozarjala na enak način, 
kot je bil opisan v razlagi za deskriptivno vzorčenje izkustva. Razlika je bila v tem, da so 
umetniki ob opozorilu svoje doživljanje vnesli v aplikacijo (in jim ni bilo treba s seboj 
nositi dnevnika in pisala). Kot sem že omenila, je bila aplikacija zasnovana za čim bolj 
preprosto, hitro in nemoteno zajemanje doživljajskih podatkov, zato so bile uporabnikom 
na voljo različne možnosti beleženja (glej sliko 4, priloga E). Ob pisku naprave so 
udeleženci s podrsom po zaslonu zagnali aplikacijo, nato pa se jim je prikazal seznam 
vprašanj: Kje si?, S kom si?, Kaj delaš?, Orodje, Prisotnost, Kako doživljaš?, Kako 
                                                 
9  Prototip aplikacije U-Experience je bil zasnovan v sodelovanju s prof. dr. Urbanom Kordešem in 
Gregorjem Žavcerjem (izdelava aplikacije). Namen aplikacije je bil razviti novo metodologijo zajemanja 
fenomenoloških podatkov s pomočjo mobilne aplikacije. 
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doživljaš vidno polje? in Memo, na katera so lahko poljubno odgovorili. Pod seznamom 
vprašanj je bila v spodnjem meniju tudi ikona za vnos fotografije, portreta in beležke. 
Aplikacija je imela pri vsakem vprašanju še izbor opisov (glej sliko 6, priloga E), ki so jih 
umetniki izbrali s pritiskom na posamezni opis. Mogoče je bilo izbrati več opisov za 
posamezno vprašanje. Opisom pod vprašanji Kako si, Prisotnost, Kako doživljaš? in Kako 
doživljaš vidno polje? je bilo mogoče določiti še intenziteto in prisotnost posameznega 
doživljanja. Ti seznami opisov so bili oblikovani s pomočjo Nelsonovega vprašalnika 
Doživljanje kreativnosti (Nelson in Rawlings, 2007). Poleg opisov je bilo omogočeno tudi 
hitro iskanje oziroma iskalnik (glej sliko 5, priloga E), ki je bil v pomoč pri izbiri pravega 
opisa. Vnosi so se ob pritisku na gumb Shrani shranili na napravo. Mogoč je bil ogled 
vnosa, s pritiskom na gumb Pošlji pa so udeleženci poslali podatke v nadaljnjo obdelavo. 
Podatki so bili zgolj v oporo pri intervjujih (udeleženci so lahko s pomočjo naprave 
priklicali spomin na doživeti trenutek) in kot dopolnitev podatkov iz raziskave. Aplikacija 
ni bila namenjena kvantifikaciji podatkov.  
3.2.2.1.2 Modifikacija intervjuja 
Potek intervjuvanja je bil spremenjen, in sicer se z udeleženci nisem srečala vsak dan ali v 
24 urah, kot to predlaga Hurlburt, temveč so srečanja potekala tedensko. Ta prilagoditev je 
bila nujna zaradi obvladljivosti raziskave, tako z vidika logistike sočasnega izvajanja več 
intervjujev kot tudi z vidika obvladljivosti podatkov. Glede na podaljšan čas med vnosi 
udeležencev in širok spekter zajemanja podatkov sem morala spremeniti tudi način 
spraševanja. Namesto načina, ki ga uporabljata Hurlburt in Heavey, sem uporabila 
eksplikativni intervju (Petitmengin, 2006), ki ga je sicer prvi razvil Vermergeinter, pozneje 
pa ga je podrobneje opisala in razvila omenjena kognitivna znanstvenica (Kordeš, 2015). 
Metoda 'Petitmengin intervju' ali tehnika intervjuvanja PIM (2006) se je zdela primernejša, 
ker se osredinja na opazovanje toka (kompleksnih in predreflektivnih 10 ) subjektivnih 
izkušenj, ki jih Hurlburt ne odobrava. Hurlburt v svoji primerjavi s PIM izrecno poudarja, 
da ga pri raziskovanju doživljanja ne zanimajo izkustva, ki niso v ospredju doživljanja 
subjekta. PIM se ne zanaša samo na zavedanje tistega, kar je, ampak poskuša trenutek še 
podoživeti, kjer naj bi se vzpostavila vez med doživljanjem v preteklosti in sedanjostjo. 
PIM poskuša prodreti še v procese, ki se dogajajo za samim fenomenom (Hurlburt in 
                                                 
10 Tanko predreflektivno zavedanje prihaja iz "tanke" fenomenologije (Gallagher, 2012a, b) in je asociirano z 
agentnostjo, ki je hipne narave in je fenomenološko recesivna. 
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Akhter, 2006). Tako kot pri DVI sem tudi pri PIM z vsakim udeležencem intervju opravila 
večkrat, vendar je šlo tu za združitev metod DVI in PIM, kar pomeni, da je subjekt najprej 
stabiliziral svoje doživljanje, se vživel v trenutek pred opozorilom in nato opisal svoje 
izkustvo. Umetnik je poglabljal opis do zahtevane ravni natančnosti in usmerjal svojo 
pozornost k različnim dimenzijam izkušnje. PIM-tehnika se tu še posebej loči od DVI, ker 
zavzema stališče, da izkustva lahko podoživljamo ter si nato v retrospektivi ogledamo 
vsako dimenzijo posebej (vidno, slušno, čustveno itd.). Petitmengin meni, da se te dogajajo 
prehitro, da bi jih v enem trenutku zaznali v celoti, in da ga je treba zato večkrat podoživeti 
(angl. to re-enact). Ta način se zdi bolj smiseln za preiskovanje doživljanja ob 
kompleksnejših dejavnostih, kjer se nekateri fenomeni pojavljajo simultano ali vzporedno 
(kot bo razvidno pozneje iz raziskave). Ta postopek se je ponovil za vsak opravljeni vnos. 
Tako kot pri DVI so tudi pri PIM-metodi umetniki postajali čedalje bolj izkušeni 
opazovalci oziroma raziskovalci in ubesedovalci svojega doživljanja. PIM spodbuja 
udeležence, da pri opisovanju svojega doživljanja najdejo lastne izraze. V raziskavi sem 
upoštevala tudi Petitmenginove indikatorje (2006), ki so omogočali prepoznavanje 
utelešenja izraženega. Od naštetih verbalnih (npr. konkretnih opisov konteksta, 
upočasnitev hitrosti govora in podaljšanja pavze med govorjenjem) neverbalnih, 
paraverbalnih (pogled stran od izvajalca intervjuja, npr. v daljavo, geste, ki spremljajo 
govor) indikatorjev sem bila najbolj pozorna na verbalno govorico udeleženca, ki jo 
poudarja tudi Hurlburt v DVI (Hurlburt, 2011), in na njegovo spreminjanje perspektive 
govora (npr. prehod iz prvoosebnega pripovedovanja v drugoosebni govor). Ti 
paraverbalni znaki tako po PIM kot po DVI kažejo, da se je udeleženec poglobil vase, da 
bi prišel do predreflektivnih dimenzij svoje izkušnje, kar namiguje na to, da udeleženec res 
opazuje in opisuje konkretno izkustvo (povzeto po Klauser, 2016).  
3.2.2.2 Delno strukturiran intervju 
Poleg modificirane oblike DVI-intervjuvanja sem po končanih ustvarjalnih projektih 
izvedla še serijo polstrukturiranih intervjujev. Za serijo polstrukturiranih intervjujev sem 
uporabila okvirne teme, usmerjene v doživljanja, ki so se mi zdela za posamezno fazo 
pomanjkljivo zabeležena ali pa jih morda celo ni bilo. Z intervjuji sem si želela prav tako 
razjasniti kontekstualno ozadje umetnikov (njihov odnos do digitalnih medijev, načini in 
tehnike uporabe medija itd.), tehnike in postopke ustvarjanja. Za natančnejše zbiranje 
doživljajskih podatkov so bili intervjuji zvočno posneti z diktafonom (Olypmpus Digital 
 
35 
Voice Recorder VN-3500PC).  
3.2.2.3 Dokumentarno gradivo  
Za analizo ustvarjalnega procesa sem uporabila različno dokumentarno gradivo v obliki 
neuradnih dokumentov. Uporabila sem kombinacijo slikovnega gradiva in umetniške 
zapise. Zapisi so bili poročila o razstavah oz. likovne kritike preteklih razstavljenih del, 
pregledi razstavnih katalogov, bibliografski zapisi umetnikov o njihovih postopkih dela in 
konceptualnih izhodišč. Slikovno gradivo sem tako dobila ob pregledovanju zapisov in 
vizualnih posnetkov udeležencev, ki so jih zabeležili z aplikacijo. 
3.2.3 Urejanje podatkov 
V tem delu bom opisala postopek urejanja podatkov, ki so bili zbrani z zgoraj naštetimi 
tehnikami. Urejanje podatkov se je pogosto prekrivalo z spraševanjem, saj so se postopki 
pogosto medsebojno prepletali. Tako sem med raziskovanjem spremljala in urejala 
podatke, ki sem jih dobila iz aplikacije ter neposredno iz intervjujev z umetniki. Urejanje 
in izpraševanje je tako temeljilo na "krožnosti" in s tem omogočalo boljšo kakovost 
podatkov. Njihova sprotna obravnava je opozorila na pojave različnih vzorcev ali tem 
doživljanja, ki sem jih lahko pozneje v intervjujih bolje predstavila ter prilagodila način 
spraševanja. Ponekod sem opazila, da nekatera vprašanja morda niso ustrezna, in sem jih 
zato v intervjujih z drugimi udeleženci skušala preoblikovati ter jih zastaviti po drugačni 
poti (pogosto sem jih tudi razširila na vprašanja, ki jih dosedanje raziskave še niso 
popolnoma razjasnile ali pa primanjkuje empiričnih podatkov za to; s tem se je razširil 
repertoar vprašanj, hkrati so se oblikovale vezi med različnimi pogledi in disciplinami). 
Namen takega načina spraševanja je, da z boljšim razumevanjem tudi bolje sprašujemo in 
tako izboljšamo kakovost podatkov (Mesec, 1998).  
3.2.3.1 Prenos podatkov iz aplikacije 
Podatki, ki so jih umetniki beležili z aplikacijo, so se med raziskavo prenašali v omrežni 
sistem, iz katerega jih je bilo treba prenesti na računalnik in v obliko, ki je primerna za 
nadaljnjo obdelavo. Podatke sem tako prepisala v Excelovo tabelo. Nekateri so imeli tudi 
numerične vrednosti (udeleženci so lahko na primer številčno označili intenziteto in 
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prisotnost nekega doživljanja), ki pa jih v tej raziskavi nisem upoštevala, saj sem presodila, 
da so udeleženci vnašali numerične vrednosti preveč nekonsistentno in raznoliko, da bi 
lahko iz teh podatkov potrdila zanesljiv vzorec doživljanja. Kot sem že omenila, je bila 
aplikacija pripomoček za zajemanje doživljajskih podatkov, ne pa za njihovo 
kvantifikacijo.  
3.2.3.2 Prepisovanje intervjujev 
Drugo vrsto podatkov, ki so bili zabeleženi z zvočno napravo oziroma diktafonom, sem 
uredila v programu NVivo 7 (QSR International). Prepisala sem jih v obliki dialoga med 
intervjuvanko in udeleženci. Prepisovanje in urejanje gradiva je bilo dolgotrajno delo; 
govorjenega gradiva je bilo skupaj 61 ur in 13 minut in je skupaj zneslo več kot 200 ur 
transkribiranja. Poleg tega sem imela še nekaj neuradnih sestankov z udeleženci, o njih 
sem naredila le nekaj zapiskov in opomb za lastno evidenco. Transkripcija je potekala kot 
zapis dobesednega govora, za lažje razumevanje in na željo nekaterih umetnikov sem 
pogovorni jezik in narečja spremenila v pravilnejšo slovnično obliko, vendar sem hkrati 
pazila, da ohranim pomen sporočila. Tako sem pripravila podatke za nadaljnjo obdelavo 
oziroma analizo. Pri transkripciji besedila je bila pomembna natančnost, saj me ni 
zanimala samo vsebina transkribiranega, temveč tudi način, kako umetniki sporočajo 
vsebino. Kot opozarja Hurlburt (2013), se pri pripovedovanju spreminja tudi način govora 
posameznika, zato sem bila pozorna tudi na semantični vidik rabe jezika udeležencev, kar 
je postalo analitično orodje tudi v nadaljnji analizi. Semantični del transkripcije se ne 
uvršča v izkustvo posameznika, sem ga pa uporabila kot orodje za indikacijo spremembe v 
posameznikovem doživljanju. Podatki iz aplikacije in intervjujev so bili v tem koraku 
pripravljeni za nadaljnjo elektronsko in analogno obdelavo oziroma analizo. Izvajanje 
intervjujev in transkripcija zvočnih posnetkov sta, kot sem omenila, potekala sproti, kljub 
temu pa sem večinski del analize opravila po zaključku projektov oziroma ko so bili 
transkribirani vsi zbrani intervjuji. 
3.2.3.3 Usklajevanje intervjujev in podatkov iz aplikacije  
V tej fazi urejanja podatkov se je pokazala potreba po sprotnem razjasnjevanju doživljanja 
z udeleženci, saj bi lahko v nasprotnem primeru prišlo do napačne interpretacije. Če sem 
opazila neskladje med podatki, sem si to zapisala in se skušala z udeleženci pogovoriti, in 
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če je le bilo mogoče, skupaj z njimi priti do pravilne podobe doživljanja. Pogosto se je tudi 
zgodilo, da udeleženci sami niso imeli več dostopa do tistega trenutka in so ga preprosto 
doživljali drugače, kot so zabeležili z aplikacijo. To sem si zapisala in opombo shranila za 
poglavje, namenjeno validaciji podatkov. Prav tako je to spoznanje vplivalo na moj način 
spraševanja, in sicer sem začela postavljati bolj eksaktna vprašanja, ki umetnike umeščajo 
v točno določen trenutek ob bipu, prav tako sem namenila več pozornosti njihovemu 
vračanju v ta moment. V nasprotnem primeru se je lahko prehitro zgodilo, da so umetniki 
začeli govoriti v drugačnem časovnem zaporedju, kot so beležili doživljanje v aplikaciji. 
Tako je faza usklajevanja podatkov prinesla dodatno vprašanje: Kako v prihodnje bolj 
zanesljivo usklajevati in analizirati te podatke?  
3.2.4 Pilotska študija 
Pilotsko študijo sem izvedla z enim udeležencem. Z njo sem želela preveriti izbrano 
metodologijo za zbiranje podatkov. Predvsem me je zanimalo, ali so raziskovalna orodja 
(intervju in aplikacija) skladna z ustvarjalnim procesom umetnikov. V ustvarjalni proces 
udeleženca sem vstopila na sredini ustvarjanja za razstavo. Pilotska raziskava ni pokazala 
bistvenih tehničnih težav izvajanja raziskave, te so se pokazale šele v poznejši fazi ki pa jih 
bom obravnavala v četrtem poglavju (Kritično vrednotenje raziskave). Ker je bila pilotska 
faza izvedena na povsem enak način kot glavna raziskava, sem te podatke prav tako 
vključila v raziskavo. 
3.2.5 Analiza likovnega ustvarjanja 
V tem delu bom prikazala potek izvedbe analize ustvarjalnega procesa in likovnega dela. 
Poleg analize ustvarjalnega procesa sem ob vsaki fazi ustvarjanja zabeležila še pojavljanje 
doživljanja, ki se mi je zdelo pomembno. Zapis doživljanja je pomemben korak za 
nadaljnje analiziranje doživljajskih podatkov in izpeljave poskusne teorije. Analizo bom 
opisala po korakih izvedbe: 
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1. korak: pregled vsebine intervjujev in razdelitev na ustvarjalne faze ustvarjanja  
Ko so bili intervjuji transkribirani, podatki iz aplikacije preneseni in usklajeni z 
vsebinskimi podatki iz intervjujev, sem začela ponovno pregledovati besedilo in 
vizualno gradivo pri eni udeleženki, da sem dobila približen oris ustvarjalnega 
dogajanja.  
2. korak: urejanje in dopolnjevanje ustvarjalnih faz  
Vsebinske podatke, ki so bili vezani na ustvarjalni proces (postopki, tehnike in 
materiali) sem uredila po osnovnih fazah ustvarjanja, npr. ispirativna, pripravljalna 
in faza slikanja. Tako sem postavila "ogrodje" likovnega procesa glede na 
posameznika, ki sem ga v nadaljevanju še podrobneje obdelala in dopolnila. 
Izrisale so se različne podfaze in vmesne faze ustvarjanja, npr. faza snovanja, 
zbiranje likovnega gradiva v fazi inspiracije in faze prenašanja med inspirativno 
fazo in fazo slikanja. Vzpostavila sem kronologijo ustvarjanja ‒ zaporedje likovnih 
faz, postopkov in uporabe različnih (analognih in digitalnih) medijev.  
3. korak: analiza likovnega dela na primeru ene udeleženke  
Ko je bila kronologija likovnega postopka postavljena, sem začela analizo 
likovnega dela glede na faze ustvarjanja, kjer je bilo to mogoče. Ta del je bil vezan 
predvsem na vizualne podatke (fotografije), ki jih je umetnica zabeležila z 
aplikacijo med ustvarjanjem. Vizualne podatke sem "razstavila" na manjše likovne 
enote (npr. barva, linija, oblike, sence itd.) ter jih postavila ob zabeleženo fazo 
ustvarjanja oz. k fazi ustvarjanja, v katero je bil zajet vizualni podatek. Tako 
vizualni podatki podajajo kronološki pregled nastajanja vizualnega dela, 
predstavljajo plastnost likovnega postopka, saj se številne plasti likovnega dela 
prekrivajo ali mešajo med seboj, npr. nekatere dele skic, kot bomo lahko videli v 
nadaljevanju, udeleženec lahko prenese v naslednjo fazo ustvarajnja, kjer jo lahko 
nadgradi ali pa deluje zgolj kot iztočnica za druge faze poznejšega ustvarjanja.  
4. korak: oblikovanje likovne pokrajine na primeru ene udeleženke 
Vzpostavitev kronologije likovnega ustvarjanja in fragmentacija likovnega dela po 
fazah je na koncu vodila v nastanek likovnega dela ‒ zaključno fazo likovnega 
ustvarjanja. Ta je bila vnovič analizirana in je bila končni korak pri oblikovanju 
likovne pokrajine udeleženke. Analiza ustvarjalnega postopka in likovnega dela je 
omogočila vpogled v plastnost likovnega izdelka oz. slike.  
5. korak: analiza likovnega dela in postopkov na primerih preostalih udeležencev  
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fenomenološko metodo raziskovanja ključna, saj omogoča vpogled v analizo procesa v 
partikularni situaciji (Hewitt, 2009) ter pomeni vzajemno delovanje med kontekstom in 
situacijo. Za razumevanje delovanja umetnikov je torej treba upoštevati mikro- in 
makrodejavnike, ki po Galensovi raziskavi kažejo relevantne dejavnike za oblikovanje 
načina in strategije ustvarjanja (Chan in Gonsalves, 2015). Po kontekstualni umestitvi in 
situiranosti bom prikazala način nastajanja slike; to hkrati prikaže tudi metodološko 
združitev doživljajskih podatkov in postopkov ter tehnologije ustvarjanja umetnika 
oziroma umetnice. Podatke bom organizirala po stopnjah ustvarjanja, ob tem pa bom 
zapisala tudi doživljajsko izkustvo, ki so ga umetniki pri tem zaznali. Po opisu 
konceptualnih in likovnih postopkov nastajanja slike bom osvetlila in razložila podatke, ki 
sem jih pridobila z analizo doživljajskega procesa. Izsledke likovne in doživljajske analize 
bom podala v obliki karakterizacije doživljajske dinamike in na novo nastalega prostora. 
Udeleženci so zaradi zaščite identitete naslovljeni s kraticami udeleženec 1 ‒ U1, 
udeleženec 2 ‒ U2 in udeleženec 3 ‒ U3. 
3.2.5.1.1 Proces nastajanja slike in doživljanje ‒ primer udeleženec 1 (U1) 
Udeleženka se je v času našega raziskovanja ukvarjala z bivanjsko problematiko 
(slovenskega) prostora. Analiza njenega dela in procesa daje vpogled v nastajanje novih 
hibridnih prostorov, ki temeljijo na Foucaultovem konceptu heterotopije 12 (Foucault, 
1986). Umetnica v svojem delu združuje utrip sodobnih socialno-političnih razmer v 
odnosu do preteklosti; v delu gre za digitalno razgradnjo in rekonstrukcijo socialistično-
modernističnih urbanističnih utopij, značilnih za okolje, iz katerega izhaja. Njeno 
ustvarjanje temelji na konceptualni zasnovi, ki zajema tudi procesnost samega ustvarjanja. 
Ta je natančno (kronološko) načrtovana po stopnjah izvedbe in dokumentirana v različnih 
medijih (deskriptivni opis, skica, fotodokumentacija), s čimer umetnica pridobi različne 
perspektive (poglede) na izbrani prostor oz. motiviko. Izvedba dela sledi načrtu, kjer 
umetnica predvidi tudi vnos deloma neopredeljivih elementov, na primer abstraktne oblike 
iz vodenih medijev, s čimer dopušča določeno stopnjo naključnosti, odstopanja oziroma 
spremembe v nastajanju likovnega dela. Umetničino ustvarjanje je torej kombinacija dveh 
načinov delovanja: usklajevanja med predvidljivim in nepredvidljivim (eksperimentalnim) 
načinom ustvarjanja. V likovnem delu udeleženka skozi arhitekturno govorico prostora 
                                                 
12 Heterotopija je v tem primeru prostor drugačnosti in reprezentira stanje moči ter s tem politiko nadzora, ki 
se dogaja v relaciji z digitalnimi mediji (Matthewman, 2010). 
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predeluje identiteto kraja ter poudarja socialne anomalije in odnose družbene neenakosti. 
Arhitektura v tem primeru odslikava uprostorjenje družbenega reda, ki ga zaznavamo v 
likovnem delu v podobju elementov časa (npr. utopične ideologije: totalitarna, premišljena 
(tlorisna) organiziranost prostora in uporaba materialov ter detajlna pozornost oblogam 
površin in združevanju konstrukcij, ki se prepletajo z vtisi trenutne ureditve, npr. 
pluralnost, heterogenost, razpršenost, odprtost mreže(nja). Podoba urbane krajine kot 
fizično in socialno degradirane soseske, ki si jo je umetnica izbrala za motiv ustvarjanja, 
razkriva moč nadzora politike nad oblikovanjem prostora. Slikarska upodobitev 
degradirane arhitekturne krajine predstavlja prostor kot ideološko prizorišče političnih in 
družbenih razmerij, ki (neopazno) pogojujejo in spreminjajo tudi njeno intimno (osebno) 
doživljajsko pokrajino.  
 
Postopek in doživljanje 
V tem delu bom opisala postopek in tehnike ustvarjanja dela udelženke ter njeno 
doživljanje. Proces nastajanja njenega likovnega dela se v grobem deli na šest ustvarjalnih 
faz; koncipiranje in oblikovanje ideje v analognem mediju, dokumentacija prostora: 
prenos podobe v digitalni medij, ustvarjanje v digitalnem mediju: (re)konstrukcija 
virtualnega prostora, prehod iz digitalnega medija v slikarsko materijo, prenos digitalnih 
podob na platno, slikanje podobe naselja. Te niso vedno potekale v "pravilnem" linearnem 
zaporedju. Umetnica je različno prehajala med fazami ustvarjanja, kar bo razvidno iz opisa 
v nadaljevanju.  
 
1. Snovanje in oblikovanje ideje z uporabo analognega medija ‒ inspirativna faza 
Pri ustvarjanju slike si je udeleženka za izhodišče postavila spominsko zasnovo kraja, v 
katerem je živela. Umetnica je začela ustvarjati v analognem mediju, v tem primeru z 
akvarelom. Akvarelna podoba (glej sliko 6) prikazuje začetek stopnje ustvarjanja ‒ 
poustvarjanja intimnega vidika domačega prostora ‒ naselja modernistično-socialističnih 
stolpnic, ki so se dopolnjevale z natančnimi načrti za izvedbo slike v obliki besedila in 
grafičnega osnutka. V tem delu ustvarjanja je umetnica združevala vtise arhitekturnega 
prostora, ki ga je z barvnimi elementi preoblikovala v abstraktnejše likovne elemente. 
Grafična risba (slika 7) je bila osnutek za načrtovanje ustvarjanja slikovnega prostora po 
plasteh, medtem ko je akvarelna podoba vsebovala barvno paleto, s katero je ustvarila 
razpoloženje v sliki.  
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Slika 6: Skiciranje, tehnika: akvarel, tuš (osebni arhiv z dovoljenjem avtorice) 
 
 
Slika 7: Tehnična skica ‒ izdelava slike po plasteh (osebni arhiv z dovoljenjem avtorice) 
 
V tem delu analogno-ustvarjalnega procesa je prisotnost izražena kot nihanje zaznavanja 
od polne prisotnosti do odsotnosti v procesu: "... Medtem ko naredim tisto prvo packo in 
začnem razmišljati o njej kot kaj bi lahko iz nje nastalo, se notranje pogovarjam sama s 
seboj /... /in potem, ko se začne formulirati podoba, vzamem neko drugo nianso in začnem 
temniti ter spet zaidem v neke detajle. Takrat me ponovno odnese …" (U-1). Udeleženka 
opisuje, da je v prvem delu ‒ ko ustvari packo, prisotna; zaveda se svojega početja in 
doživljanja (miselno procesiranje in notranji govor) ‒ pozornost usmerjena na početje, je 
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zelo ozka oz. fokusirana in usmerjena (v detajle). Z nadaljnjim ustvarjanjem oz. barvanjem 
pa se njena polna pozornost oddalji od ustvarjanja, in sicer "zaide" v nereflektivno miselno 
procesiranje: "… jaz se ne zavedam, da mi misli uidejo /... /, zato mi je težko opisat 
občutek /... /, se ga v bistvu ne spomnim, ne..." Prehod iz polne prisotnosti v odsotnost se 
zgodi pri dokaj preprostem delu ustvarjanja, npr. pri nanašanju barv, kjer naloga ne 
zahteva pretirane angažiranosti. 
 
Tako se njena prisotnost vrne šele ob nastanku novega likovnega problema ali izziva, kar 
pomeni, da gre v tej fazi ustvarjanja za menjavanje dveh ravni zavedanja; reflektivno 
(miselno, zavestno) in predreflektivno, ki se, kot sem omenila že zgoraj, menjavata glede 
na zahtevnost opravila.  
 
Umetnica kljub določeni ravni odsotnosti ohranja nadzor nad ustvarjanjem, vendar pa je 
njeno doživljanje tega v vlogi opazovalca; iz poročila lahko vidimo, da ga doživlja kot 
samodejni proces, na katerega ne vpliva, ampak poteka sam od sebe. Ustvarjanje v tem 
delu doživlja kot preprosto, lahkotno in spontano. Telesno doživljanje je bilo zaznano zgolj 
v obliki senzornega (čutnega) zavedanja. V vidnem polju je bila umetnica najbolj 
osredinjena na zaznavanje barv in linij. 
 
2. Dokumentacija prostora: prenos podobe v digitalni medij  
Umetnica je stvarni prostor fotodokumentirala (slika 8), saj kot pravi, tako v današnji 
poplavi podob dobi unikaten pogled, ki ji dodatno izboljša kakovost opazovanja. 
Fotodokumentacija udeleženke je bila časovno organizirana; poročala je, da se je po 
prostoru premikala glede na čas nastanka oziroma gradnje stolpnic, kar naj bi v okviru 
triptiha pomenilo simbolično dimenzijo časa, po kateri je potekalo urejanje prostora. Poleg 
časovnosti pa sta jo zanimala predvsem način pogleda na izbrani motiv in izziv prenosa 
stvarne perspektive skozi različna reprezentativna "okna" (Ettlinger, 2015), na primer 
prenos stvarne perspektive v digitalni prostor in naprej na slikarsko platno ter prenos 
barvne strukture (razpadajoče sivine ometa ipd.). 
 
Med urejanjem fotodokumentacije (terensko delo) je bil vzpostavljen nadzor nad 
notranjimi procesi (doživljanjem); predvsem nad usmerjanjem lastne pozornosti. Umetnica 
je poudarila povezanost med prisotnostjo in vzročnostjo; svojo prisotnost je pojmovala 
glede na stopnjo ‘absorbiranosti’ v lastnem početju. Le-to je zaznavala kot "polno" 
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zavedanje svojega ustvarjanja in nadzorovanja vizionarske pozornosti (načrtovanja). O 
telesnem doživljanju ni poročala, zato bi lahko sklepali, da gre v tem delu ustvarjanja bolj 
za miselno kot za telesno prisotnost zavedanja. Na čustveni ravni je v aplikaciji zabeležila, 
da doživlja navdih, užitek in izziv. V vidnem polju pa so v ospredju barve in oblike 
(stolpnic).  
 
 
Slika 8: Rekonstrukcija virtualnega prostora (osebni arhiv z dovoljenjem avtorice) 
 
3. Digitalna (re)konstrukcija prostora  
Umetnica je stvarnost prostora prenesla iz digitalne kamere v računalniški medij, kjer je 
podobe blokovskih naselij (stolpnic) v digitalnem programu abstrahirala do osnovnih 
geometrijskih elementov (slika 9). To je storila v računalniškem programu Photoshop s 
filtrom Threshold, ki je fotografijo pretvoril v črno-belo risbo; s tem je povzročila "razpad" 
motiva, ki je hkrati izgubil tudi svoj prvotni pomen. Tako je fotografijo pretvorila v 
simbolne elemente, ki jih je nato v naslednjem koraku združila s tlorisi stavbe. Te je črpala 
s spletnih depozitov. V tem delu je bila pozorna na ustvarjanje novih struktur (ali rastrov), 
ki simulirajo strukturo podobe. Razpad fotografije lahko vidimo kot razgradnjo in 
fragmentacijo podobe, katerih namen je nadaljnja reorganizacija, ki je skladna z načeli 
delovanja novih medijev. Tako so fragmenti plastno organizirani, kar omogoča nadaljnjo 
večjo samostojnost in hkrati variabilnost v njihovi sintetizaciji (Manovich, 2001). 
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Med ustvarjanjem likovnega dela v digitalnem mediju bi lahko umetničino prisotnost 
označili kot delno: »Ne vem, ali sem ravno izginila. Sem prisotna, vem, da sem tu in da 
gledam v računalnik.« Kot pravi, je medtem ponovno "izginila" oz. ni imela najboljšega 
občutka, kje se pravzaprav nahaja. Tudi pozornost, ki jo je zabeležila z aplikacijo, je izraz 
deljene pozornosti ali [angl.] multitaskinga ter usmerjene pozornosti navzven in naprej, v 
vizualizacijo podobe in kot se izrazi umetnica: "… iskanje nečesa, kar navdušuje." Nadzor 
nad notranjim znova doživlja kot opazovalka: "To je neki notranji proces, nad katerim 
nimam nadzora." Kot vidimo iz poročila, se je umetnica le deloma zavedala nadzora nad 
svojim ustvarjalnim početjem. V tem delu ustvarjanja je telesno doživljanje delovalo manj 
pomembno, saj umetnica ni zabeležila telesnih izkustev. Ustvarjanje je zabeležila kot odprt 
in dinamičen proces. Zaznana dinamika doživljanja in vzpostavljanja odnosa z 
računalniškim medijem se je ustvarila z (vizualnim in miselnim) prehajanjem med samimi 
"okni" računalniškega programa. Njena interakcija z medijem je na tej stopnji ustvarjanja 
temeljila na delno intuitivni rabi računalnika v odkrivanju in soočanju z novimi likovnimi 
oblikami in strukturami, kar ji je omogočilo več prostora za doživljanje "presenečenja". Pri 
digitalni obdelavi in sestavljanju digitalnih podob so bile v njenem vidnem polju zaznavne 
oblike in strukture. 
 
4. Prehod iz digitalnega medija v slikarsko materijo ‒ faza slikanja 
Udeleženka opisuje začetek slikanja kot ustvarjanje abstraktne kompozicije z vodenimi 
mediji, v tem primeru s tušem. Slikanje začne s spontanimi barvnimi potezami, ki se 
subtilno prelivajo in združujejo s podobami stolpnic. Ta izhodiščna organskost in 
naključnost razlivanja ter prelivanja barv sta umetnici določili smer razvoja likovnega dela. 
Na podlagi abstraktnega "izliva" je umetnica uravnavala in oblikovala digitalne podobe, iz 
katerih je nastajala nova likovna krajina.  
 
Ustvarjanje vodene abstrakcije je znova doživela kot spreminjanje prisotnosti. Od polne 
prisotnosti, v kateri je bilo zabeleženo izrazito telesno doživljanje in je vsebovalo nabor 
različnih občutenj, npr. od daljših telesnih stanj, celostnega zavedanja telesa, do zelo 
ozkega telesnega zaznavanja, npr. posameznih (bolečih) telesnih predelov. 
 
Zanimivo je, da se umetnica ob zaznavanju posameznih delov sreča z neprijetnimi občutki, 
ki pa ji kljub zaznavanju neprijetnosti – bolečine zaradi dolgotrajne sključenosti oz. 
neprijetne drže niso izzvali negativnih čustvenih odzivov, kar kaže njeno poročilo: "Med 
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delom sem bila ves čas sklonjena, v mukah in bolečinah, vendar sem to povsem odmislila, 
saj me je ustvarjanje povsem potegnilo noter." Iz tega lahko sklepamo, da je ustvarjanje z 
medijem zaznavala kot stanje popolne ‘absorpcije’ oz. potopljenosti v ustvarjanje. 
Pozornost je bila v tem delu zabeležena kot razpršena pozornost. Njeno izkustvo 
"potopitve" v ustvarjanje priča o zaznavanju zunanjih dejavnikov kot entitete z lastnim 
delovanjem in spremembo v nadzoru.  
 
5. Prenos digitalnih podob na platno (projekcija) 
Udeleženka je na abstraktno podlago s tušem izrisala mrežno kompozicijo, ki je bila temelj 
slike tako v simboličnem pogledu kot tudi v smislu graditve likovne podobe stolpnic. 
Mrežno podobo je prenesla s pomočjo svetlobnega projektorja. Prenašanje in plastenje 
digitalnih in naslikanih podob se skozi nastajanje slike ponavljata, kar je ena poglavitnih 
značilnosti njenih slikarskih postopkov.  
 
Doživljanje prenašanja podobe in samo vzročnost medija je zaznavala kot "sproščen in 
nezahteven proces" (U-1), v katerem je njena prisotnost zopet nihala, in sicer od delne do 
polne odsotnosti; zaznavala je uhajanje pozornosti k (nepovezanim) mislim, spominjanju 
in pojavom notranjega govora, kar vsebinsko ni bilo vezano na likovno dogajanje: "… 
Zelo dobro se spomnim, katero sliko sem delala in v kateri fazi sem bila. Tega se zelo 
dobro spomnim. Drugo pa, mislim, da je bilo bolj stanje, ko sam s seboj nekaj premlevaš 
/... /; še vedno sem bila prisotna, da se ne zmotim ... ". 
 
V citatu opazimo tudi spremembo v govoru, zlasti na prehodu iz prvoosebnega v 
drugoosebni govor: "premlevam, premlevaš", kar kaže na spremembo v zavedanju nadzora 
nad delovanjem lastnega sebstva in posledično tudi v doživljanju samega procesa, pri 
čemer umetnica postaja bolj opazovalka lastnega početja kot izvajalka. Njena pozornost je 
bila zabeležena kot razpršena in je bila usmerjena v plastenje oz. plastnost podobe in 
globino, ki z njo nastaja, ter jasnost obrisov.  
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Slika 9: Digitalna obdelava fotografij za sliko ‒ (osebni arhiv z dovoljenjem avtorice) 
 
6. Slikanje podobe naselja  
Umetnica je začela (slikarsko) gradnjo stolpnic na podlagi abstraktnih barvnih kompozicij 
in mrežnih elementov (npr. gradbena armaturna mreža) s plastenjem polprosojnih barvnih 
nanosov. Plastenje teh je kombinirala z vodenimi nanosi tuša. Izvedbeno natančen in 
tehnično zahteven proces plastnega nanašanja barv je uprizarjal modularno združevanje 
podobe (če vzamemo za primer združevanja slik v Photoshopu) s prosojnostjo ali 
odsevnostjo barve. Umetnica je v barvnih nanosih izkoristila različne kakovosti akrilnih 
gelov, ki so se razlikovale tako po svoji pastoznosti kot tudi po odsevnosti površine (od 
svetlečega do mat učinka). Umetnica je nastanek slikarske gradnje blokovskega naselja 
opazovala skozi različne medije (fotoaparat, pametni telefon, računalniški zaslon, 
ogledala), ki so ji omogočili novo – večdimenzionalno izkustvo prostora. Digitalna orodja 
niso le "okna" opazovanja, temveč omogočajo tudi oblike nesnovnega procesa slikanja; 
umetnica je na določenih stopnjah ustvarjanja s pomočjo digitalnega posnetka prenesla 
sliko nazaj v digitalni prostor, kjer je nanjo nanesla nove kombinacije rekonstruiranih 
arhitekturnih elementov stolpnic. Te je potem s svetlobnim aparatom projicirala na 
slikarsko platno, kjer jih je znova materializirala. Ta postopek prenašanja oziroma 
projiciranja podobe in slikanja menjavanja perspektive gledanja, prenašanja in 
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dematerializiranja slike ter njenega rekonstruiranja se je skozi slikanje ponavljal vse do 
konca. Končna podoba slike je sestavljena iz najmanj desetih plasti ponovitev tega 
postopka. 
 
Doživljanje slikanja se je spreminjalo glede na stopnjo razvoja slike; bolj ko se je 
približevala zaključku, močnejše je bilo doživljanje njenega nadzora in prisotnosti. 
Umetnica je med samoopazovanjem in predelovanjem slike poročala o doživljanju polne 
prisotnosti in ozko usmerjeni pozornosti (fokusu), kar je bilo znova pogojeno z vzročnostjo 
medija in njenim vživetjem (absorpcijo) v lastno početje, premlevanjem in načrtovanjem, 
ki ne vsebujejo izrazitega telesnega doživljanja. V tej fazi ustvarjanja oziroma slikanja 
(prenašanje podobe iz digitalnega v analogni medij) podatki kažejo, da ima umetnica bolj 
osredinjeno pozornost, prisotnost lastnega sebstva in nadzor nad ustvarjanjem, zato je 
miselno tavanje neizrazito. Tudi v tej fazi ustvarjanja so v njenem vidnem polju zabeleženi 
doživljanje plastnosti površine, obrisi in barve.  
 
Vstop v sliko je prehod v deformiran likovni prostor, ki se spreminja glede na zorni kot 
gledalca in pomeni novo, drugo stvarnost prostora oz. arhitekturne stvarne krajine. 
Večplastnost prostora nastaja v združevanju različnih prostorskih kvalitet (perspektiv): 
primarnih čutnozaznavnih (subjektivnih) pogledov in sekundarnih digitalno-zaslonskih 
perspektiv. Primarne dimenzije pomenijo odnos med različnimi "okenskimi" iluzijami 
(Ettlinger, 2005), kot so na primer fotoaparat, pametni telefon, računalniški zaslon, 
ogledala itd., medtem ko sekundarne dimenzije pomenijo odnose, ki nastajajo v 
posameznem "oknu" iluzije. Pri primarnem pogledu umetnica združuje različne 
“medokenske” ali interrelacijske čutne zaznave, medtem ko pri sekundarnem pogledu 
manipulira s specifično vidno zaznavo prostora (na primer obdelovanje različnih 
segmentov posameznega vidika prostora in večplastno združevanje teh podob v programu 
Photoshop13) “znotrajokenske” iluzije oz. intrarelacijske čutne zaznave. Tako združitev 
primarnega in sekundarnega pogleda prostora ustvarja medprostorsko razpravo, ki 
povezuje različne intra- in interrelacijske prostorske perspektive (na primer izkustvo 
likovnega prostora skozi obrnjeno zrcalo in nastanek ploskovite dimenzije prostora s 
filtrom Threshold14).  
                                                 
13 Glej Inside Photoshop (Manovich, 2011). 
14 Filter Threshold je del sistemske opreme (softverskega programa) Adobe Photoshop Elements (2017), s 
katerim lahko določimo mejno vrednost točke [angl. piksel] slikovnega objekta, ki se bo pretvorila v belo ali 
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Uporaba primarne perspektive kot način sprevračanja pogleda na prostor se ujema s 
Foucaultovo metaforo odseva v ogledalu, ki jo je uporabil za ponazoritev koncepta 
heterotopije. Foucaultov odsev v ogledalu pomeni dualnost in hkrati kontradikcije realnosti 
ter nerealnosti utopičnih objektov. ''V ogledalu se vidim tam, kjer nisem, v nerealnem 
prostoru, ki se odpira za površjem ... Tam, kjer sem odsoten: to je utopija ogledala. Toda to 
je tudi heterotopija, če je v resnici ogledalo, v katerem deluje nekakšno nasprotje položaju, 
ki ga zasedam z vidika ogledala, odkrivam svojo odsotnost s kraja, kjer sem, saj se tam 
vidim ..." (Foucault, 2007, str. 217‒218). Foucaultova razlaga v primeru utopičnih 
objektov umetnice zajema pravzaprav obe perspektivi. "Heterotopija lahko na enem 
samem mestu ustvari več prostorov, več samih mest, ki so sama po sebi nezdružljiva. Tako 
zaslon prinaša pravokotni prostor, na koncu katerega se na dvodimenzionalnem zaslonu 
vidi projekcija tridimenzionalnega prostora." (Foucault, 1986, str. 25)  
 
Sinteza digitalnih heterotopičnih perspektiv je v večji meri pogojena z vzročnostjo medija 
in njegovih možnosti [angl. affordances]; ugodnost modularnega principa oblikovanja 
podob (Manovich, 2011, 2001) na primer vpliva na to, kako umetnica poustvari globino 
prostora s plastenjem polprosojnih ploskovitih površin. Tako denimo slika ne vsebuje 
tonskih gradientov, ki bi ustvarjali iluzijo plastičnosti prostora, temveč je ustvarjena zgolj z 
linijo in barvnimi ploskvami.  
 
Umetnica z združitvijo primarnega in sekundarnega načina gledanja širi koncept 
heterotopije in razkriva razsežnosti tega vmesnega prostora (Hayles, 2012), ki se dogaja 
znotraj "sočasno obstoječih heterotopij" (Piñuelas, 2008, str. 166). V ustvarjenem 
likovnem prostoru umetnica z "razločitvijo materialnih plasti" in upodabljanjem (nasičene) 
prosojnosti doseže zapleteno izkustveno estetiko dela, ki odseva trenutno stanje post-
totalitarne/hiperkompleksne družbe 15  in njen razvoj tehnologije nadzora (kamere, 
medicinski pripomočki za opazovanje notranjosti telesa), s katero prodira v intimno sfero 
družbe (Lehmann 2012, str. 177). 
 
 
                                                                                                                                                    
črno barvo. Z aplikacijo tega filtra lahko pretvorimo slikovno podobo (njene barve in sivine) v 
visokokontrastno, črno-belo podobo. 
15 Qvortrop povezuje hiperkompleksnost z razvojem kompleksnejših sistemov, ki imajo zmožnosti novih 
načinov komuniciranja in samonadzorovanja družbe. Koncept 'hiperkompleksna družba' je kritično, 
kompleksno-teoretsko razumevanje družbe, ki se ukvarja s trenutnim stanjem hiperkompleksnosti in 
policentrizma. Za več glej Hypercomplex Society (Qvortrop, 2003).   
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Doživljajska pokrajina 
Oris umetničine "doživljajske krajine" (Kordeš, 2008, str. 12) je prikazal spremenljivost 
doživljanja občutka nadzora, umetnica je med slikanjem občutila različno obvladovanje 
nadzora nad zunanjim in notranjim dogajanjem. Doživljanje nadzorovanja se je razlikovalo 
glede na to, kakšna je bila njena usmerjenost nadzorovanja; ali je bila usmerjena v 
nadzorovanje zunanjega dogajanja (medij in postopki ustvarjanja) ali v nadzor nad 
notranjimi doživljajskimi procesi. Umetnica je med ustvarjanjem pogosto poročala o 
deljenosti zaznavanja nadzora, medtem ko je beležila nadzor nad medijem in postopki 
ustvarjanja, se je njen lastni proces doživljanja zdel, kot da poteka brez nadzora oz. zunaj 
njenega nadzora, npr.: "... To je neki notranji proces, nad katerim nimam nadzora." (U1) 
Vstop v neznano območje, pomanjkanje kritičnega načina razmišljanja ter nepredvidljivost 
rezultata zmanjšujejo občutek nadzora (Nelson, 2005), kar smo opazili tudi pri 
umetničinem zaznavanju. Doživljanje nadzora se je spreminjalo skozi faze ustvarjanja; v 
prvem delu ustvarjanja – interakciji z analognimi mediji je bilo zelo spremenljivo; bolj ko 
se je umetnica približevala koncu slike, večja je bila intenzivnost njegovega zaznavanja. 
 
Vendar pa umetnica ne ostaja v stanju intuitivnosti med celotnim postopkom, temveč se 
analitični in intuitivni način delovanja izmenjujeta oz. potekata ciklično (Golob, 2014), kar 
pomeni, da se občutek nadzora in z njo povezan občutek za lastno delovanje spreminjata v 
vsaki posamezni fazi. Bolj ko se načrtovanje oz. reflektivno (miselno) delovanje ujema z 
dejanskim izidom, močnejši je občutek nadzora in občutek za lastno delovanje in 
nasprotno (Wen, Yamashita, Asama, 2015). Pri umetnici smo zaznali, da se je njeno 
psihofizično delovanje spreminjalo glede na vzročnost; lastnosti predvidljivosti in 
načrtovanja, ki jih ponuja medij. Uporaba analognih medijev je umetnico spodbudila k 
večji telesni dejavnosti, saj so bile možnosti za predvidevanje manjše. Interakcija z 
analognimi mediji in doživljanje vzročnosti sta bila določena predvsem s taktilnimi in 
kinestetičnimi lastnostmi materije, na primer z viskoznostjo in vpojnostjo površine, ki je 
povzročila nepredvidljive razlike in nastanek novih oblik ter je v določenih trenutkih 
zahtevala višjo stopnjo osredinjenosti. Pri interakciji z digitalnimi mediji, dejavnostih, pri 
katerih je šlo za okrepljeno kritično mišljenje (npr. faza rekonstrukcije prostora), je bila 
pozornost bolj razpršena in deljena. 
 
Na podlagi podatkov vidimo, da je sprememba nastala tudi na ravni umetničinega 
telesnega doživljanja; njeno zaznavanje telesnosti v interakciji z analognimi mediji je 
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postalo celovitejše in intenzivnejše kot pri digitalnih medijih. Umetnica je poročala o 
neprekinjenem zavedanju lastne telesnosti, predvsem na ravni propriocepcije, gibanja v 
prostoru ali položaja posameznih delov telesa v razmerju do celote, medtem ko je telesna 
dimenzija v večini primerov z digitalno interakcijo povsem izginila. Čeprav kaže 
interakcija z analognimi mediji povečano stopnjo nepredvidljivosti, pa je tudi interakcija z 
digitalnimi mediji potekala na podoben način, saj so ji prav tako "ponujali presenečenja" 
(U1) in je vzročnost pomenila enako doživljanje absorpcije oz. "potopitev" v ustvarjanje. 
Na ravni zaznavanja vidnega polja je bilo najbolj potencirano doživljanje strukture in 
ploskovitosti vidnega polja oz. njegova plastnost, ki ustvarja občutek globine. Zaznavanje 
preostalih likovnih elementov (npr. barve, linije, oblike) je bilo manj opazno. Korelacija 
med medijem ustvarjanja in vidnim poljem prav tako ni bila izrazita, bolj se zdi, da 
umetnica skozi različne medije predeluje iste probleme ‒ kako ustvariti globino prostora in 
vzdušje ‒ in zato vidno polje zaznava enako. 
 
Čeprav ostajata telesno doživljanje in prisotnost v ozadju umetničinega zavedanja, se zdita 
za sam proces, kjer poteka interakcija z digitalnimi vsebinami, ključna; gre za prenos 
subtilnih senzorično dislociranih pojavov v haptično zaznavni prostor. Proces 
materializacije in utelešenja digitalnih vsebin poteka kot nenehen proces razreševanja 
digitalne doživljajske izkušnje na materialni ravni in nasprotno. Občutek breztežnosti in 
razpršenost digitalnega prostora je, na primer, uprizorila z velikostjo slike, kjer se 
gledalčevo oko izgubi med razpršenimi elementi. Svetlobni pojavi (npr. odsevnost 
površine) se na sliki kažejo kot gelasti in glazurni odbleski na belini platna. Nasičena 
prosojnost ustvarja sivo ali medlo razpoloženje prostora, ki se ujema s pasivnimi stanji, ki 
jih je bilo mogoče opaziti pri njeni interakciji z digitalnimi orodji. Umetnica je 
materializirala tudi druge digitalne lastnosti, kot sta na primer preverljivost in 
predvidljivost digitalne tehnologije. To je ponazorila z linearno organiziranostjo procesa in 
načinom zamejevanja tekočih slikarskih substanc (npr. tuša).  
 
Doživljajski podatki, ki so bili pridobljeni z raziskavo, prikazujejo nastanek medijske 
preslikave (prenosa), kot jo na primer opisujeta Manovich (2001) in Sherry Turkle (1985), 
in potek materializacije (heterotopičnih) digitalnih, ki v sami osnovi simbolizirajo 
"umetelni" red in moč obvladovanja prostora (Pahor, 2012; Matthewman, 2010). Vpogled 
v umetničino doživljanje je torej prikaz njenega prehajanja med množico heterotopičnih 
perspektiv in njihovega obvladovanja. Kot je razvidno iz podatkov, gre za uspešno 
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ohranjanje določene ravni nadzora nad medijem ter postopki in z njim povezanim 
izkustvom delovanja. Proces je tako prikazal doživljanje in hkrati strategijo navigiranja 
reflektivnega načina delovanja z nereflektivnim, intuitivnim načinom delovanja umetnice 
med prehajanjem in uravnavanjem množice perspektiv; vpliva medijske vzročnosti, s 
katerim načrtuje in ustvarja prostor za "spontanost" (U1), in hkrati avtentičnost 
svobodnega izražanja.  
3.2.5.1.2 Proces nastajanja slike in doživljanje ‒ primer udeleženec 2 (U2) 
Način dela, ki je značilen za prakso udeleženca in je bil uporabljen tudi pri ustvarjanju tega 
projekta, je močno izoblikovano konceptualno izhodišče, ki ga je umetnik določil že pred 
samim začetkom raziskave. 
 
Udeleženec je iz generacije zgodnjih devetdesetih let in zdi se, da ga je ta čas (kapitalizem, 
obljuba in težnja k boljšemu svetu) zaznamoval v njegovem pogledu na razvoj in napredek 
družbe. Navdihujejo ga stare retrofuturistične podobe in znanstvenofantastični filmi. Ta 
temelji na raziskovanju družbenonaravoslovne tematike – retrofuturizma, umetnik se 
neposredno dotika družbeno aktualnih tem (vloga in vizija tehnologije) ter refleksije in 
položaja posameznika v sodobnosti. Umetnik na sliki vzpostavlja osebne, vsebinske in 
formalne odnose, ki se filtrirajo skozi uporabo novih medijev in komunikacijo z njimi. 
Tako je slika slikovno polje, ki je prepleteno s podobami iz popularne kulture, ter 
nagovarja gledalca, naj na novo opredeli svoj odnos do vizualnosti. Njegov raziskovalni 
pristop je izrazit in prepoznaven skozi ves delovni proces, vsaka stopnja njegovega dela je 
osmišljena in načrtovana. Udeleženec se je tudi tukaj lotil ustvarjanja šele, ko je bilo 
teoretično raziskovanje končano. V nadaljevanju je sledila premišljena kombinacija 
tehnoloških posegov, ki so mu omogočali primerno stopnjo predvidljivosti postopka, ki 
izraža organskost in spontanost v svoji digitalnosti. Čeprav gre skoraj v celoti za digitalen 
postopek, rezultat deluje precej analogno, s čimer pa se avtor ne obremenjuje; pomembno 
se mu zdi le, da možnosti tehnologije izkoristi na bolj inovativen način.  
 
Postopek in doživljanje 
1. Digitalno snovanje ideje in zbiranje slikovnega gradiva  
Udeleženec je začel sliko ustvarjati z že vnaprej pripravljenim konceptom, v 
računalniškem prostoru. Postopek oblikovanja podobe začenja tako, da pregleduje 
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podatkovno bazo vizualnih podob prek spletnih depozitov in podob, ki jih je pred tem 
klasificiral in spravil v virtualne mape računalnika. Zbiranje in preletavanje slik imenuje 
"googlanje". Umetnik se vizualno osredinja na slikovno gradivo iz starih revij in podob iz 
filma ter išče podobo, ki bi izstopala: "Iščeš podobo, ki nekako izstopa in te spravi do tega, 
da bi nekaj naredil, da ti nekaj da, ali pa jo imaš samo za izhodišče ..., iščeš neko 
inspiracijo." V tej fazi gre za ustvarjanje nabora velike količine slik, ki so se mu v nekem 
trenutku zdele zanimive za nadaljnjo uporabo; kot poroča, je ta baza zelo raznolika.  
 
Doživljanje faze iskanja inspiracije in nabiranja slikovnega gradiva je stanje odprte 
razpršenosti: "Ni nekega takšnega fokusa pri tem, malo brskaš, malo iščeš impulze, če te 
kaj pritegne." Zaznavanje impulzov se nanaša na senzorno zaznavanje, ki pa ni zasidrano v 
telesu. Domnevam, da gre za bodisi mentalni občutek bodisi predreflektivno zaznavanje, 
za kar ga umetnik težko označi. Umetnik kot posledico senzoričnega zaznavanja na 
čustveni ravni doživi stanje navdiha, radovednosti in užitka: "Te malo prebudi, malo prideš 
na kake ideje, ker začne potem tudi tvoja imaginacija vseeno malo po svoje iti, te malo 
zbudi, začneš razmišljati, dobivati neke ideje." Umetnik opisuje stimulativno doživljanje, 
ki se odvija v glavi. Zdi se, da se celotno ustvarjanje dogaja pretežno na mentalni ravni. 
Umetnikovo zaznavanje okolice in prostora okrog njega je minimalno. Zaznava zgolj 
dvodimenzionalni prostor, ki ga ima pred sabo: "Registriraš ekran, tak ekranski prostor." 
Doživljanje impulzov se odvija hipno in avtomatizirano. Druge telesne zaznave, o katerih 
poroča v tej fazi, so pasivne narave, gre za statično zaznavanje medijev telesa, predvsem 
zgornjih okončin. Zmanjšano je perceptorno zaznavanje. 
 
2. Obdelava in kolažiranje slikovnega gradiva ‒ sestavljanje slike 
Ko so bile podobe izbrane, tokrat so bile vse pridobljene z medmrežja, je sledil korak 
digitalne obdelave z računalniškim programom Photoshop. Umetnik se je posluževal 
njegovih različnih programskih orodij in tehnik (največ orodja za rezanje, risanje, 
sestavljanje in plastenje). Na novo pridobljene elemente (trava, dim, ženska podoba, 
planet, raketa) tako v slikah kolažira, nekatere elemente pa tudi doriše (na primer dim). V 
tem delu postopka razmišlja o estetski vrednosti in vplivu podobe: "Razmišljam in odločam 
se, kaj se mi zdi dobro in kaj ne, kaj mi gre skupaj z vsebino in kaj ne gre k vsebini." Ta del 
je nadaljevanje postopka izbire podob, saj šele z obdelavo podobe zares spozna, ali je 
primerna za sliko ali ne. Umetnik skozi mentalni proces, ko razmišlja o vsebini, preverja in 
kombinira ter vizualizira nastanek skice za novo sliko. Želi si vzpostaviti kontrastno 
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razmerje med okoljem in žensko podobo, zato uporablja velikostno razmerje; elementi so v 
neproporcionalnih odnosih.  
 
Med prelistavanjem in shranjevanjem podob je tudi spraznitev podob, ki z lastno repeticijo 
izgublja pomen na simbolični ravni, kar omogoča, da jih umetnik lahko potem na novo 
sestavi. Podoba se tako spremeni zgolj v gradnik neke nove podobe. Raziskovanje je izziv 
in preizkušanje, je delno igra z malo intuicije.  
 
V tem delu so v umetnikovem vidnem polju najbolj zaznane oblike in barve, ploskve, 
pojavljajo se tudi kontrasti. Umetnik prav tako veliko govori o dinamiki posameznih podob 
in elementov na sliki, na primer o raketah, ki narekujejo smer dogajanja.  
 
Opis ponovne izbire podobe in vizualizacije kaže umetnikovo aktivno mentalno dogajanje, 
saj telesnega, razen proprioceptornega zaznavanja – položaja telesa, sploh ne opisuje. 
Umetnik to fazo doživlja z zanimanjem, užitkom, pričakovanjem in motiviranostjo.  
 
Izstopajoči del mentalnega procesiranja, ki se prepleta tudi z doživljanjem na čustveni 
ravni, je potek vizualizacije, ki ga opisuje kot dinamičen in impulziven proces. Dinamika 
(čeprav opisuje dogajanje na sliki: "Gledaš sliko, dosti je teh smeri, recimo da raketa gor 
leti, to je vseeno neko dogajanje znotraj tega polja, ki pritegne tvojo pozornost, ker je 
nekaj nenavadnega, ker je neka netipična situacija za neko vsakdanje življenje.") se odvija 
na umetnikovi čustveni ravni. Umetnik poroča, da dinamiko zaznava površinsko: "Malo 
prazno, v tem smislu, da je to neka stvar, ki se kar sama od sebe sproducira, da gledaš 
neko sliko, ali pa gledaš film, ki je brezzvezen, se vživiš notri, pri eni stvari; ali pri sliki, 
dlje časa ko delaš, bolj se vživiš." Površinsko zaznavanje dinamike pravzaprav govori o 
umetnikovem zaznavanju sprememb na ravni interrelacijskih odnosov med njim in 
podobami v nastajajočem likovnem prostoru.  
 
3. Popravljanje skice in vizualizacija izvedbe slike 
V tej fazi ustvarjanja umetnik uporablja namizni računalnik in mešana programska orodja 
in tehnike (riše, reže, sestavlja) ter se ponovno vrača k skiciranju oziroma (pre)oblikovanju 
ideje. V tej fazi ustvarjanja so v ospredju njegovega vidnega polja zaznavanje barv, 
fragmenti, ploskve in obrisi. Likovno polje zaznava sprva kot nejasnost; kvanitativnost 
(likovnih) informacij deluje nanj kot občutek neizogibne nejasnosti, saj vedenje o tem, 
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katere informacije bo uporabil, še ni izoblikovano (oziroma jasno), a občutek nejasnosti z 
definiranjem in formiranjem podobe postopoma izginja. Umetnik na tej ravni ustvarjanja 
poroča o dvojnem pomenu doživljanja barve; na eni ravni je njen pomen analitičen ‒ 
funkcionalen, na drugi ‒ tehnični ravni pa gre za vizualizacijo postopka prenosa barvnih 
vrednosti (kako se bosta zgodili preslikava in absorpcija barve na slikarsko platno).  
 
Videti je, da se umetnikovo doživljanje nejasnosti vizualnega polja meša s čustvenim 
zaznavanjem, saj poroča, da doživlja tudi precejšnjo zmedenost. Umetnik v tem delu 
ustvarjanja (čeprav poroča, da ga proces zanima) zaznava zgolj delno prisotnost, ponekod 
celo razpršenost. Ponovno gre za mentalno zaznavanje, ki se ustvarja na podlagi njegovega 
občutka vedenja (da se proces ustvarjanja odvija v pravo smer), ki vstopa skozi 
umetnikovo oko. Umetnik poroča o gledanju oziroma vizualnem zaznavanju dela, to se mu 
kaže kot proaktivno in eksplicitno, zaznava spremembe v obliki dela. Kljub poudarjenemu 
mentalnemu zaznavanju je tokrat prisotna tudi telesna komponenta; zaznavanje stanj, ki so 
vsesplošna, kot je na primer zaznavanje prijetne telesne topline in zaspanosti, ki spominja 
na občutek sanjavosti. Telesni občutki se porajajo predvsem v zgornjem delu telesa: glavi 
in trupu.  
 
4. Priprava platna in digitalnih podob  
Umetnik v tej fazi načrtuje pripravo in izvedbo slikarske podlage in digitalnega gradiva za 
tiskanje: "Bila je začetna faza (slikanje), kjer si skušaš predstavljati, katere probleme boš 
lahko imel." Prav tako skrbno načrtuje dimenzije A-formata, ki jih mora prirediti, saj 
dejanske mere formata zaradi svoje velikosti delujejo optično drugače. Umetnik doživlja to 
fazo ‒ pripravljanje in napenjanje platna ‒ kot prijeten in esencialen postopek njegovega 
ustvarjanja, nameni mu veliko pozornosti.  
 
Zdi se, kot da ima ta vmesni postopek povezovalno vlogo med digitalnim in analognim 
ustvarjanjem.  
 
V digitalnem mediju, v programu Photoshop, umetnik sliko v zadnji fazi mrežno razreže in 
jo po plasteh pripravi za tiskanje. Digitalno določi tudi vrednosti (izbrizganih) barv, ki se 
bodo natisnile, ter po potrebi barve tiskalnika ročno zmeša z akrilnimi barvami. Ta 
manualni poseg v digitalni stroj je način, kako je umetnik del standardiziranega in s tem 
tudi avtomatiziranega digitalnega početja spremenil in prilagodil lastnim potrebam.  
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V pripravljalnem postopku je umetnik prisoten in fokusiran, zanj je pomembna natančna in 
precizna izvedba. V tem delu ustvarjanja postane umetnik telesno aktiven; poroča o 
specifičnih vrstah telesnega zaznavanja: haptično zaznavanje (gostota in debelina niti 
platna), zaznavanje vonja, svetlobe ("stage light"), prostora (ki postane svetlejši) ter 
splošnega telesnega stanja ‒ utrujenosti. Umetnik doživlja visoko stopnjo motiviranosti in 
nadzora.  
 
5. Prenos digitalne podobe na slikarski nosilec ‒ faza slikanja 
Ko umetnik pripelje kolaž slike do zaključne faze in pripravi platno, prenos digitalne 
podobe na platno steče zelo hitro. Umetnik tiska digitalne podobe na folijo z navadnim 
tiskalnikom ink jet in je tako rekoč vezan na produkcijo stroja, in ne nasprotno. Namizni 
tiskalnik (Canon) tiska segmentirane dele slike na plastično podlago – folijo, ki pravzaprav 
ni namenjena tiskanju. Umetnik je za ta namen izbral folijo, ki ne vpija oziroma veže 
barve, saj želi, da bi ta ostala tekoča. Kakšna je viskoznost barv, je odvisno od 
modificirane barvne sestave, ki jo je umetnik vstavil v kartušo tiskalnika. Umetnik tako 
sveže, na folijo natiskane podobe polaga drugo za drugo na slikarsko platno tako, da se 
barva vpije v podlago, medtem ko črna ostane na površini platna. Umetnik skuša 
tehnologijo uporabljati na drugačen način, kot je sicer navada: "Probam malo shekati 
printer, če se ga da nekako drugače uporabljati; ideja je, da skorajda slikam s printerjem." 
Namerno uporablja "napačne" materiale, kot je folija; ta ima vlogo vmesnega nosilca, s 
katerim prenese barvo na slikarsko platno. To mu omogoči različne vizualne učinke, na 
primer razlivanje barv, razpackanost, s čimer ustvari tudi bolj raznoliko likovno površino. 
 
Ko je slika sestavljena, umetnik nanjo nanese še debelo plast prosojne akrilne mešanice, ki 
daje satenast vtis; je mešanica med mat in lesketajočim se premazom.  
 
Umetnik doživlja končno fazo ustvarjanja likovnega dela kot izjemno "budno" in 
fokusirano fazo svojega ustvarjanja: "Telesno si buden, skozi tam nekaj stojiš, se premikaš, 
pa nekaj delaš, sestavljaš." Umetnik poroča, da je umsko prisoten, vse dokler se ne 
sinhronizira s strojem, nakar pade v ritem in se "izklopi", zaide v avtomatizirano početje: 
"Tak način dela, zelo se sinhroniziraš z računalnikom pa s tiskalnikom pa padeš nekako v 
ritem tega /…/, zelo robotizirano." Ritem doživlja nevtralno, kar pomeni, da ga ne zaznava 
ne kot prijetnega ne kot neprijetnega. V tem početju je zgolj (telesno) prisoten.  
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Umetnik razlikuje lastni (naravni) in strojni (vsiljeni) ritem ustvarjanja. Ritem razlikuje 
glede na hitrost in repeticijo opravljanja nalog, ki sta v naravnem ritmu zelo raznoliki, 
medtem ko je ritem stroja vseskozi enak. Umetniku se zdi zanimiv preobrat, kako zaradi 
ritmične podrejenosti stroju začne dojemati digitalno orodje in proces, kot da on dela zanj, 
in ne nasprotno: "Čutim, da jaz služim tej izvedbi /.../ Tukaj sem jaz podaljšek računalniku 
pa printerju, če odštejem, da sem itak sam sprožil, da se je to začelo dogajati." Čeprav se 
zdi, da je proces podrejen tehnologiji, umetnik hrati zaznava, da ima tudi visoko stopnjo 
nadzora nad procesom.  
 
Karakteristike na novo nastalega likovnega prostora  
Končna podoba na novo nastalega prostora v zaključenem delu je prikaz našega zdajšnjega 
trenutka, dela družbene sodobnosti z njenim efektom konstantne "bombardiranosti" s 
podobami množičnih medijev. Umetnik, tako kot številni njegovi sovrstniki, uporablja ta 
način, da izrazi kaotičnost moderne družbe in medijsko posredovanih podob ter tako izziva 
gledalca, da se sooči z umetnino, ki ga nemudoma "napade" s svojo vsebino in z 
nadnaravno velikostjo formata. Vsebina podob je vzeta iz medijskega konteksta in na 
slikovnem nosilcu na novo postavljena ter predstavljena v številnih novih (in starih) 
pomenih.  
 
Podoba je neposredno povezana in pogojena z medijskimi podobami, ki so tesno 
prepletene z umetnikovo individualno izkušnjo videnja sveta; zazrt je v preteklost z 
razmišljanjem o prihodnosti (retrofuturistična ikonografija, ki prikazuje protislovje med 
idejo o svetli tehnokratski prihodnosti, ki se vedno odmika na račun sociopolitične 
realnosti. Ko se hoče gledalec prebiti v globino slike ter skuša razumeti simboličen pomen 
remediiranih podob, se nehote zadržuje tudi na njeni površini; slika usmerja gledalčevo 
oko k teksturi, ki opozarja na proces nastajanja. 
 
 Tako je kolaž "kompleksen hibrid", ki "zmede gledalca" (Gilot, F. in Lake, C. 1967, str. 
65), vendar ne s kompozicijo, saj ta deluje precej preprosto; v središču slike je podoba gole 
ženske, na njeni levi strani v ozadju vzleta raketa, na drugi strani, nad ramo, pa je 
postavljen planet. Figure delujejo vsebinsko povezane, vendar stojijo vsaka zase; so 
neproporcionalne in druga na drugo ne "mečejo" senc. Dogajanje je usmerjeno k nebu 
oziroma v višino slike.  
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Kompleksnost umetnik zgradi z jukstapozicijo fragmentov, ki ustvarjajo pomen s svojo 
postavitvijo razmerij. Te povezave so implicitne (dvoumne, hipne, mnogotere). 
 
Fragment ni samo enota podobe, temveč tudi umetnikov senzorični odtis, na podlagi 
katerega je izbral in povezal fragmente. Slika vsebuje skrbno izbrane in urejene fragmente 
podob, ki so izzvale določeno senzacijo umetnika. Odnos, ki se zgradi med tema dvema 
komponentama, ustvari dinamiko, ki zajema tudi strategije in tehnike povezovanja 
vizualnosti in njenih fragmentov.  
 
Čeprav so podobe same po sebi plastične, odslikava deluje zelo ploskovito; ravno zaradi 
načina, kako je umetnik uporabil digitalni medij in analogno organizirano prenesel 
segmente podobe na slikarski nosilec ter ustvaril mrežo slike, sestavljeno iz pravokotnih 
elementov odtisnjenih podob. Mreža deluje kot prva raven slike, kjer zaznavamo 
kompozicijo ponavljajočega se, in linije, po katerih se ti segmenti povezujejo. Nato se 
ukvarjamo še z njegovo strukturo. 
 
Struktura slike je zloščena površina slike, ki jo umetnik ustvari tako, da na sliko nanese 
lak, s čimer slika dobi "umetni" odsev, ki zopet spominja na odboj zaslona. Nanos 
satenaste glazure je umetnik določil glede na mimetičnost podobe, ki je imela v tem 
primeru zelo močno konotacijo na fotografijo, in s tem dosegel nov, atipčni afekt.  
 
Iz poročil je mogoče razbrati, da je v ustvarjanju zanj pomembna tekstura (na primer, ko 
opisuje gostoto platna, raztegljivost, ki hkrati določa tudi njegovo vpojnost). Iz te 
perspektive umetnik povezuje materialno z nematerialnim in digitalno z analognim. 
Umetnik najprej digitalno vsebino barvno utekočini (jo materializira) ter jo prek 
transparentnega vmesnika, folije, prenese na končni nosilec ‒ slikarsko platno, ki vpije to 
"utekočinjenje digitalne informacije". Umetnik tako združuje digitalno-mehaničen 
postopek (tiskanje in utekočinjanje informacij) z analognim postopkom ročnega 
odtiskovanja in organske razporeditve "informirane" barve v vlakna tkanine.  
 
Barva, kot tekočina, je v tem pogledu nepredvidljiva in ni mogoče povsem predvideti, 
kako se bo vpila v vlakna tkanine. Umetnik v tem spoju pride do momenta naključja. Tako 
ustvari dvojnost; pride do iluzije materialnosti, do digitalnega ‒ organskega.  
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Podobe tako niso povsem enake tistim, ki jih umetnik ustvari v digitalnem mediju, ampak 
se predrugačijo, robovi postanejo nejasni, ponekod delujejo tudi "razpackano". Ravno z 
"uničenjem" linije, ki se zgodi z zlivanjem barv, slika ob skrbno načrtovanih nepravilnostih 
podob vznemiri oko gledalca, ki se skozi motiviko slike zaveda, da je podoba digitalni 
produkt, pa vendar v njeni formi ne more najti prave podobnosti. 
 
Umetnik atipičnost digitalne podobe poudarja še z ustvarjanjem drugačne strukture slike, 
in sicer z uporabo različnih nanosov barv, ki ustvarjajo različne reliefe površine. Nanos 
prosojnih glazur v tem primeru ustvari satenast videz slike, hkrati pa daje barvam tudi 
drugo, globinsko dimenzijo. Umetnik tako z remediacijo fragmentiranih podob in 
ustvarjanjem drugačne globine v sliki ustvari senzorni kolaž, ki naj bi pri gledalcu izzval 
določeno čustveno reakcijo ter mu hkrati podal drugačno izkušnjo prostora.  
 
Doživljajska pokrajina  
Pregled doživljanja umetnikove slikarske prakse kaže, da je v ospredju njegovega 
ustvarjanja predvsem ploskovitost likovnega prostora. Doživljanje ploskovitosti vidnega 
polja umetnik zaznava skozi ves ustvarjalni proces, temu pa se (razen v fazi snovanja 
ideje) pridruži še zaznavanje fragmentiranosti. V fazi sestavljanja oziroma kolažiranja se 
jima pridruži še doživljanje barv in obrisov, ki delujejo bodisi dinamično v vidnem polju 
bodisi vnašajo veliko nejasnosti. Zdi se, da se ravno te spremembe mešajo tudi z 
umetnikovim čustvenim doživljanjem, saj poroča, da je tedaj, ko zaznava vidno polje kot 
dinamično, doživljanje procesa dinamično; če zaznava vidno polje kot nejasno, pa je precej 
zmedeno. V obeh opisanih primerih se doživljanje dogaja v interakciji z digitalnimi mediji, 
ko je tudi doživljanje prisotnosti bolj razpršeno; kljub velikemu zanimanju, radovednosti, 
motivaciji in zadovoljstvu ob procesu umetnik poroča, da je zgolj delno prisoten. 
Največkrat je ta prisotnost mentalna (v obliki vizualizacije in razmišljanja), medtem ko 
zaznavanja telesnosti skoraj ni mogoče zaslediti. Umetnik omenja zgolj (senzorno) 
zaznavanje impulzov, ki pa se bodisi dogaja v predreflektivni fazi zaznavanja bodisi je to 
zopet mentalni pojav in ga zato na telesni ravni ni mogoče zaslediti.  
 
Telesno doživljanje se pri ustvarjanju pojavi zgolj v analogni fazi ustvarjanja, ko ima 
umetnik fizično opraviti z napenjanjem platna ali odtiskovanjem podobe na nosilec in 
postane telesno bolj aktiven. V tej fazi ustvarjanja je zaznavanje telesa bolj celovito – v 
obliki stanja (na primer utrujenosti) – ali pa gre za subtilna zaznavanja; haptično 
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zaznavanje (gostota in debelina niti platna), zaznavanje vonja, svetlobe ("stage light"), 
prostora. S povečanjem telesnega doživljanja se spremeni tudi zaznavanje prisotnosti, ki se 
prav tako poveča, pozornost postane bolj fokusirana. Čeprav se zdi razlikovanje faze med 
analognim in digitalnim nepomembno in ga pravzaprav ni zaslediti, saj se postopek 
ustvarjanja skoraj v celoti odvije na digitalnem mediju, pa je sprememba v doživljanju 
izjemno zanimiva; umetnik v interakciji z analognim medijem izkazuje višjo stopnjo 
motiviranosti, prisotnosti in nadzora; ta interakcija mu, kot poroča, hkrati pomeni prijeten 
in esencialen postopek. Med digitalnim ustvarjanjem pa pride do izraza doživljanje 
vzročnosti medija, to se zgodi v zaslonskem prostoru medija; umetnik zaznava spremembo 
v doživljanju vsebine oziroma podob ter spremembo načina svojega premikanja oziroma 
opravljanja nalog. Gre za vzpostavitev interrelacijskih vezi z vsebino in spremembo ritma 
in sinhronizacijo s tiskalno napravo, kar se manifestira v mentalnem izklopu in bolj 
avtomatiziranem obnašanju. Tudi tukaj se med digitalno napravo in umetnikom vzpostavi 
nov odnos. 
3.2.5.1.3 Proces nastajanja slike in doživljanje ‒ primer udeleženec 3 (U3)  
Primer udeleženca prikazuje drugačen postopek ustvarjanja kot pri prej predstavljenih 
umetnikih, ne samo glede na (lovsko) tematiko ustvarjanja, temveč tudi glede na postopek 
in orodja izvedbe. Tematika, ki umetnika navdihuje in je v njegovem ustvarjanju prisotna 
že dlje časa, je izziv, ki od posameznika zahteva, da postane inovativen v odkrivanju vedno 
novih in svežih podob. Za to je umetnik razvil različne strategije, kako zaobiti 
logaritemske pasti ponavljanja zadetkov in ohraniti odprtost odkrivanja v mrežnem 
sistemu. Umetnik je pogosto na sledi podobam, ki razkrivajo človeško obskurno naravo in 
so skrite pred očmi obče javnosti. Motivi – fotografije lovskih izletov, ki jih uporablja za 
svoje slike, so pogosto del posameznikove zbirke trofejnih podvigov, ki razkrivajo osebno 
raven posameznika, a so hkrati splošno dostopne vsem, s tem pa ta posameznik 
paradoksalno izgublja svojo osebnost.  
 
Postopek in doživljanje 
1. Izbor slikovnega gradiva za likovno delo 
Umetnik se loti oblikovanja slike z že vnaprej določeno (lovsko) tematiko. Konceptualno 
izhodišče je trdno postavljeno, zato v tem delu procesa umetnik tega ne problematizira in 
raziskuje, ampak se zgolj osredinja na izbiro ustreznega motiva, ki ga v tistem trenutku 
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navdihuje. Izbiranje poteka prek spletnih depojev in pregledovanja že prej zbranega 
gradiva. Umetnik najprej začuti impulz ob fotografiji, v naslednjem koraku jo površinsko 
analizira: "Tu me je pritegnila neka taka upper middle class družina, potem čuden pogled 
otroka, pa žival, ki deluje kot črna ovca družine, pa ona obešala gori, ki so neki hladni 
instrumenti, ki nekako »pozunanjijo« notranja čutenja, vsaj tako jih vidim, ampak to je 
zgolj neko površinsko branje fotografije, ki me je ustavilo, šele potem sem to raziskal; 
najprej vidim impulz, pa jo ustavim."  
 
2. Postavljanje lepilnega traku na slikarsko platno 
Ta faza ustvarjanja je sestavljanje podlage za slikanje. Umetnik na slikarsko platno nanaša 
lepilni trak (selotejp); kose traku natančno postavlja drugega poleg drugega, dokler ni 
platno povsem prekrito. Tako se ustvari nova podlaga oziroma plast, ki je pripravljena za 
nanos barve. Pripravo lepilnega traku umetnik pojmuje kot dolgtrajen mehanski postopek, 
ki zanj ne vsebuje nikakršnega kreativnega momenta. Lepilni trak je precizno vertikalno 
postavljen glede na postavitev slike. 
 
V ospredju vidnega polja je v tej dejavnosti pri umetniku najbolj izrazita zaznava (ostro-
mehkih) linij, ki se spreminja glede na njegovo bližino ali oddaljenost od slike. Zaznava 
linije tako prehaja od zelo ostrega do topega fokusa: "Top fokus, ker moraš zelo od blizu 
pogledati te linije /.../ Pa pogledaš širše; potrebuješ nekaj časa, da se privadiš na vse 
mehke elemente; ne ostro, ravno kontra." Prenašanje lepilnega traku umetnik doživlja kot 
umirjeno dejavnost, sproščeno oziroma odprto, brez okvirjev ali mej, fluidno, vendar kljub 
vsemu malce razdrobljeno. Čustveno doživljanje se prepleta tudi z občutki, ki niso nujno 
povezani z ustvarjanjem. V tem primeru gre za mešanico pričakovanj, ki nastaja v ozadju 
njegovega delovanja in ga napaja: "Vse je bilo v premikanju, ampak to pričakovanje ni bilo 
aktivno, vse je bilo zgolj tam prisotno /.../ To pričakovanje, se mi zdi, me je nežno potiskalo 
naprej." Pričakovanje v njem sproži dinamično občutenje, ki pa ni vzhičenje ali aktivno 
prežemanje, temveč subtilno usmerja njegovo delovanje.  
 
Pozornost, ki jo zaznava v tej fazi, prav tako niha; opisuje jo kot vmesno, med 
razpršenostjo in delno usmerjenostjo. Fokus se spreminja; delno je usmerjen na zunanje 
stvari, delno na dejavnosti in notranje procese. Telesno zavedanje je kinestetično, zaveda 
se svojega gibanja po prostoru in ročnega upravljanja ‒ postopka lepljenja.  
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Umetnik opisuje dogajanje tako, kot da bi se procesi dogajali v njem. To lahko na primer 
lepo vidimo iz njegovega opisovanja doživljanja telesnosti med ustvarjanjem: "Zavedal 
sem se ga, no, opravljal sem ga, ni pa od mene ta zahteval ničesar nazaj." Na podlagi 
opisa domnevam, da umetnik doživlja, kot da je vršilec oziroma agens ustvarjalnega 
procesa, medtem ko gre pri drugih procesih (telesnih, čustvenih, miselnih) za spremembo v 
doživljanju občutka agentnosti. 
 
3. Prenos digitalne podobe ‒ digitalna projekcija in risanje  
Orodja, ki jih umetnik uporablja v tej fazi ustvarjanja, so oglje za orisovanje projicirane 
podobe, prenosni računalnik in projektor. Potem ko je umetnik oblepil platno z lepilnim 
trakom, je nanj projiciral digitalno podobo ter jo z ogljem podrobno obrisal. 
 
V tej fazi umetnik zaznava predvsem ploskovitost in (ostro-mehke) linije projiciranih 
podob. Umetnik se najbolj zaveda tistega, kar je v ospredju njegovega vidnega zaznavanja, 
drugo je pomaknjeno v ozadje: "Sem zaznaval ono projekcijo, zgolj kar je bilo pred mano, 
tako da mi je bilo to nekako jasno v fokusu, ostalega niti nisem toliko zaznaval."  
 
Umetnik poroča o ozko usmerjeni pozornosti na nalogo, ki zahteva določeno stopnjo 
koncentracije; gre za delno zavedanje početja ‒ orisovanja podobe.  
 
Delno zavedanje početja tako nakazuje kinestetično telesno zaznavanje ‒ opravljanje same 
dejavnosti, premikanje po prostoru (sprehajanje po ateljeju) ali nepremikanje (zaznavanje 
statičnosti, npr. sedenja) oziroma propriocepcijo.  
 
Umetnik dejavnost doživlja kot razbremenitev, brez psihofizičnih napetosti ("Upad stresa, 
mirno in sproščeno."), in hkrati enostavnost, v smislu odstranjenosti miselnega zaznavanja. 
Umetnik opisuje nastop miselnega "zamolka", ki je "poln, ampak tak tih /.../ miselna 
tišina". 
 
Iz poročila razberem, da ima umetnik del svoje pozornosti pod nadzorom, usmerja jo na 
obrisovanje, medtem ko del svojega doživljanja zaznava ponovno kot proces, ki se odvija 
samodejno, še zlasti odklapljanje lastnega zaznavanja od okolice. Umetnik poroča, da v 
tem primeru ne gre za zavestno odločitev: "Mi pride tak zamolk, ko se naseli vate /.../ Zgolj 
zavedanje, tisto, kar mi prostor daje /.../ Ni zavestna odločitev." Prepuščanje njegove 
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agentnosti lahko razberem iz semantične rabe jezika, pa tudi iz njegovega komentarja, da 
so edino, kar se nahaja v njegovem polju zaznavanja (poleg obrisov), dražljaji, ki se 
naseljujejo vanj iz eksternega prostora. Zaznave so zgolj vizualne, v njem ni slušnih 
zaznav; utišanost zunanjosti, kar umetnik zaznava kot zaprtost v lastno notranjost.  
 
4. Slikanje na lepilni trak ‒ upodobitev digitalne podobe 
Umetnik na prelepljenem platnu, na katerem je naredil obris podobe, začne barvati podobo 
z akrilnimi barvami. Tehnologija, ki jo uporablja v slikarskem procesu, sta prenosna 
tablica in tribarvni monitor, ki fotografiji daje poseben barvni učinek.  
 
V ospredju umetnikovega zaznavanja vidnega polja so predvsem obrisi in fragmenti, 
umetnik opaža, da gre za precejšnjo povezanost s čustvenim doživljanjem in prisotnostjo; v 
momentu, ko je zaznaval fragmentirano vidno polje, je prav tako zabeležil doživljanje 
razdrobljenosti: "Tu pa sem dve uri neprekinjeno delal, pa se nisem zavedal, kako me je 
malo zmanjkalo, ko sem bil v tem občutku neke razdrobljenosti, ampak se mi zdi, da je bilo 
zelo pogojeno z vidnim poljem ..., kar sem delal ..., kot največji closeup, barve, tistega 
malega dela, ki sem ga obdeloval na sliki /.../ Zelo tako, kot da bi od znotraj navzen gledal 
/.../, da sem jaz igralec in da gledam, nekako da ga ne doživljam /.../ Se spomnim dotikov, 
ampak ne spomnim se sosledja pa občutkov, v tem trenutku beepa je bilo neko 
kvazisugestivno motrenje, ampak samega sebe, kot da samega sebe opazuješ, kaj delaš, in 
je bilo vse zelo inventirano."  
 
Kot kažejo poročila, je umetnikovo čustveno doživljanje povezano z vizualnim 
doživljanjem ne glede na to, ali se doživljanje povezuje z ustvarjalnim procesom oziroma 
je vezano na vsebino ustvarjanja ali ne. V obeh primerih je bilo med slikanjem mogoče 
zaznati občutek praznine, mirnost, občutek enostavnosti, doživljanje zamolka, ki kaže 
odrinjenost miselnega procesa. Odstranjena je tudi časovna dimenzija: "Čas je razvlečen, 
ampak ne na težak in zamegljen način."  
 
Umetnik poroča, da se zavedanje dogaja navzven: "Ni nekaj v telesu, bolj se mi zdi, da je 
bilo okoli mene, kot da me to obkroža, glava se kar malo izprazni." Umetnik bolj poroča o 
telesnem zaznavanju iz zunanjosti, na primer svetloba, hladnost, kinestetičnost telesa in 
položaji, medtem ko je zvočno zaznavanje popolnoma odstranjeno. Kljub zelo jasnemu 
zaznavanju telesne prisotnosti pa to za umetnika ni relevantno: "Ne moreš na telo čisto 
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pozabiti /.../ Vem, da je bilo rahlo mrzlo in da sem sedel, nisem se težkega počutil /.../ Mi je 
ostalo neko telesno zaznavanje, ampak to v tistem trenutku sploh ni bilo pomembno." 
 
Pri slikanju ni bilo nikakršnih poročil o pretiranem miselnem procesiranju, pač pa umetnik 
poroča o senzornem zaznavanju, brez konkretnega telesnega občutenja; gre zgolj za 
občutek, iz katerega prihaja vedenje: "Ni bilo notranjega gibala, ampak sem že videl, kaj 
moram narediti /.../ Me je zunanji impulz dvignil /.../ Ni bilo nekega notranjega 
premlevanja in sestavljanja nekih barv v glavi, iskanja kombinacij in česa podobnega, 
prav videl sem, kaj moram narediti, in se takoj spravil k temu /.../ Se mi je zdelo, kot da se 
zunaj dogaja, edino, kar sem čutil, da je bilo iz mene, je ta os, to gibanje, ta os 
koncentracije." 
 
Umetnik zazna spremembo v lastni percepciji, ki ga je prekinila med delom. Ustvari se 
relacijski občutek; kontrast med aktivnim, gibajočim se telesom in diametralno nasprotnim 
umskim (ne)početjem. Umetnik začuti distanco do tistega, kar počne, vendar ne v smislu 
dislociranosti; ve, kaj počne, zaveda se, da je tisti, ki upravlja telo in ga hkrati zaznava, 
vendar nima nikakršnih občutij ali odnosa do tega procesa. Proces slikanja, ki ga je 
zabeležil v tem delu, je rutinsko delo, ki ne vsebuje nikakršnega umskega procesiranja. 
Pravzaprav ga umetnik opisuje kot stanje zamolka, v katerem se njegova pozornost 
spreminja (od polne prisotnosti do neprisotnosti). 
 
Zamolk opisuje kot odmaknjenost od samega sebe kot opazovalca procesa – slikanja. 
Zaveda se, da se nahaja v svojem telesu, iz katerega motri dogajanje, vendar ima občutek, 
da slikanje poteka samo od sebe: "Je rutina, sestavljanje, možgani niso vklopljeni /.../ 
Počnem tisto, za kar vem, da moram narediti, ni nekega višjega kognitivnega stanja."  
 
Občutek odtujenosti zaznava kot relacijskega, gre za vzpostavitev nevidnih mej: "Nekaj se 
je vzpostavilo vmes, kot neka meja, ne morem ga pa locirati, ker se nisem počutil telesno 
dislociran, pač pa prisoten v lastnem telesu, ampak del v možganih se počuti odmaknjeno 
... Kot neka razdalja med doživljanjem in med tistim, kar telo dela, pa tistim, kar jaz 
gledam /.../ Tuje sem se počutil /.../ Nisem imel odnosa do tega, kar počnem /.../ Vem, kaj 
je on delal, ne vem pa, kako se je on počutil." 
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5. Prenos lepilnega traku s platna na vmesni nosilec 
Ko je slikanje končano, umetnik prenese pobarvane trakove na vmesni nosilec ali podlago 
(steno). To je mehanski postopek postavljanja lepilnega traku drugega poleg drugega, 
dokler ni slika sestavljena. Ko je lepilni trak odstranjen s platna, ga umetnik premaže z 
grundom in pripravi za nadaljnjo obdelavo.  
 
Doživljanje tega precej mehanskega procesa je rutinsko; ni miselnega dogajanja, temveč le 
ponavljanje telesnih gibov pri odlepljanju in prilepljanju lepilnega traku.  
 
Umetnik doživlja vidno polje zelo ostro in rezko, saj se pozornost usmerja na linije 
lepilnega traku, sledi pa natančno polaganje le-tega nazaj na platno.  
 
Čustveno doživljanje vsebuje nabor občutkov (nestrpnost, gotovost, evforija), ki so vezani 
na ustvarjalni proces oziroma na sam potek ustvarjanja, ne pa na vsebino ustvarjanja. 
Telesno in čustveno doživljanje se v tem delu prepletata, saj umetnik iz njega črpa vedenje, 
kaj in kako mora delati v tej fazi ustvarjanja, na primer opisuje, kako zaznava občutek 
gotovosti: "Oči zaznajo, sploh ga ne projicirajo/.../zato je ta ostrina, cuf!!! Takoj je že vse 
postavljeno, vse je že tam, kljub temu, da si ti med korakom, da še delaš. Telo te odbije 
nazaj/.../, se odzove na vizualni dražljaj k zazna preko oči, da je končano/, se notranje 
odzove z premikom/.../ potiskaš zarad evforije pa nestrpnosti naprej in se vse skupaj 
odzove, da te nazaj rukne/.../ pr tilniku/.../, to je ta gotovost, ta sigurnost." 
 
Kot vidimo, telesno doživljanje variira od točkovnega zaznavanja (skeleči občutek v očeh 
‒ točkovno zaznavanje) do kinestetičnega (zaznavanje telesne mehanike, repeticija telesnih 
gibov).  
 
Delna prisotnost je tu razložena kot prisotnost telesa, medtem ko je umsko procesiranje 
zaznano zgolj kot pozornost, ki je usmerjena v prihodnost. Vprašanje je, koliko te 
pozornosti (če sploh) je vizualizacija podobe oziroma korakov.  
 
Iz poročila lahko sklepamo, da je imel umetnik ustvarjalni postopek pod nadzorom ali 
avtonomijo. Njegovi opisi navigiranja procesa delujejo, kot da ta opravlja nalogo iz 
občutka vedenja, ki se samodejno pojavlja ali pa prihaja iz zunanjosti. Na to nas ne 
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opozarja samo vsebina doživljajskih poročil, temveč tudi semantična raba jezika, kjer 
umetnik prehaja iz prvoosebnega govora v drugo osebno obliko.  
 
6. Prenos lepilnega traku z nosilca nazaj na platno ‒ poravnava 
Umetnik še enkrat ponovi prenašanje lepilnega traku, le da ga tokrat prenaša s stene nazaj 
na pripravljeno ‒ grundirano platno. Najprej podobo postavi v prvotni položaj tako, da so 
lepilni trakovi lepo poravnani. Ob tem se pojavijo prvi zamiki, ki so izhodišče za vznik 
vizije za nadaljnje delo.  
 
Faza ustvarjanja poteka precej hitro in dinamično in tako je tudi zaznavanje vidnega polja. 
Umetnik zaznava premikanje ‒ prehajanje od izginjajočega dela slike k nastajajoči podobi. 
Umetnik v obeh primerih vidnega zajema celoto podobe: "Nekako tam si pa vidiš celoto," 
in ne tako kot v prejšnjih fazah linije trakov. 
 
Pozornost je usmerjena naprej, v prihodnost, ki izhaja iz občutka vedenja, da se faza počasi 
končuje: "Sem vedel, da se zaključuje/.../, sem bil korak naprej", medtem ko je bil telesno 
prisoten: "Zlo sem vedel, kaj se dogaja okol /.../, točno sem vedel kje sem, pa kaj delam."  
 
Na telesni ravni umetnik zaznava propriocepcijo telesa in kinestetiko ‒ mehanika ali 
repeticija gibov, ki pa ni utrujajoča ali avtomatizirana. Umetnik lahko ob tej dejavnosti del 
možganov posveti drugim dejavnostim, ne da bi zato "žrtvoval energijo pa delo, kvaliteto 
dela". Na čustveni ravni zaznava sproščenost in je vezan na ustvarjanje (ne na vsebino).  
Doživljanje nadzora deluje avtonomno, v poročilu ni zaslediti nikakršnega semantičnega 
preobrata, ki bi v občutku agentnosti umetnika nakazoval kakšno spremembo.  
 
7. Oblikovanje ‒ dekonstrukcija  
Oblikovanje nove likovne kompozicije se začne, ko je lepini trak postavljen nazaj na 
slikarsko platno in ko je podoba znova sestavljena. Nato umetnik sliko fotografira in jo 
prenese nazaj v digitalni medij ‒ računalnik ter jo v programu v Photoshop manipulira in 
primerno obdela. Digitalna skica je sredstvo za ustvarjanje vizije, predno preide na 
dejansko razgradnjo ali dekonstrukcijo podobe. Umetnik na digitalizirano podobo slike 
nanese različne beline, da dobi prvotni občutek, ta pa zbudi idejo za nadaljnje oblikovanje. 
Ko je digitalna skica končana, začne umetnik odlepljati trakove, jih krivi ter raziskuje 
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beline, ki nastajajo pri tem. Material in orodje, ki ga upravlja v tej fazi ustvarjanja, je torej 
lepilni trak, namizni računalnik in programsko orodje Photoshop.  
 
Umetnik je v tem delu ustvarjanja popolnoma prisoten in ima usmerjeno pozornost. 
Optični fokus umetnika je razširjen, vendar jasen in oster: "Sem najmanjše milimetre 
vidil/.../najmanjši koti/.../; vse to je bilo napeto na vizualni ravni /.../ kot britvica ostro /.../, 
jasnost/.../ fokus. 
 
Čustveno zaznavanje je vezano predvsem na ustvarjanje in je konglomerat različnih 
občutij, ki v svoji kakovosti močno variirajo, na primer od pozitivnega doživljanja, 
evforije, do popolnega negativizma in upada energije. Prav tako se čustveno doživljanje 
močno spleta s telesnim doživljanjem; umetnik opisuje tudi telesno zaznavanje čustev, na 
primer vznemirjenja ali evforije: "Kot neko žgackanje pod kožo/.../, povečan utrip pa 
pritisk/.../, vznemirjenje pod kožo, k te žgečka/.../rahla nestrpnost/.../ evforija".  
 
Telesno doživljanje, ki se je pojavljalo ob čustvih, je tudi močno variiralo v svoji 
kakovosti; od zaznavanja telesnih stanj (npr. vznemirjenje, nemir, napetost), propriocepcije 
(celostno zavedanje telesa oz. njegove prisotnosti), kinestetično zavedanje (npr. 
premikanje po prostoru), različnih telesnih procesov (utripanje, pritisk, premikanje oči), 
fragmentirano oziroma zaznavanje posameznih telesnih delov telesa (npr. trupa, glave). 
 
Ob tem dogajanju poroča tudi o odsotnosti miselnih procesov: "Ni toliko pretoka misli, 
sploh ga ni... Zlo spraznjena zadeva.", razen tedaj, ko naleti na ustvarjalni problem. V tem 
primeru je bilo miselno zaznavanje zabeleženo kot izmenjava misli in vizualnih podob. 
Gre torej za reflektirano zaznavanje miselnega/vizualnega delovanja. Proces mišljenja, 
poroča umetnik, se zgodi samodejno, brez njegovega posredovanja: "Se kar možgan vklop 
in se vse skupaj upočasni/.../, misli začnejo letat /.../, iščejo povezave /.../, se mrežijo ven, z 
vsemi občutki, ki sem jih imel prej."  
 
Zanimiv je tudi ponovni vznik občutka praznine, ki nastane kot kombinacija umanjkanja 
telesnih (zgolj propriocepctorno doživljanje) in miselnih dejavnosti. V tem primeru doživi 
tudi čustveno izpraznjenost.  
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Karakteristike na novo nastalega prostora 
Prostor, ki ga ustvari udeleženec, je platforma, na kateri se srečata virtualno in realno; že 
sam format slike spominja na širok računalniški zaslon in njegovo sevajočo belo svetlobo, 
na katerem se po trakovih "nalaga" [downloada] oziroma sestavlja podoba matere in 
otroka. Udeleženec s prenosom lepilnih trakov materializira digitalni postopek prenašanja 
informacij, kjer so motnje, napake in popačenja ena temeljnih lastnosti načina gledanja in 
videnja podob v informacijski dobi. Prenašanje lepilnega traku tako ustvari različne 
vmesne prostore in učinek migotajoče ekranske projekcije, kot da bi na primer gledali staro 
VHS-kaseto, ki pa se počasi seseda sama vase. S prostim očesom sprva ne prepoznamo, da 
je slika pravzaprav stisnjena, saj gledalec natančno prepoznava tiste načine gledanja, ki so 
značilni za današnji čas; kako gledamo, kaj vidimo in kako naše oko samo sebe prevara, da 
bi ustrezalo vnaprej pripravljeni mentalni sliki (citiraj). Umetnik s tem na simbolni ravni 
obravnava predrugačenje zaznavanja vizualnih podob in digitalnih zakonitosti, ki to 
predrugačenje ustvarjajo.  
 
V trakovih sestavljena podoba razkriva v svojem ozadju slikarsko platno, ki je kontrast 
sami naslikani podobi. Umetnik s tem ustvarja novo iluzijo prostora; vzpostavlja sliko ali 
prostor na sliki, na katerega pa lahko gledamo tudi kot na večdimenzionalnost ali plastnost 
slike. Nanos lepilnega traku ustvarja novo površino oziroma teksturo slike. Z nizanjem 
trakov se vzpostavi nov relief slike, ki pa ne samo, da je ploskovit, temveč tudi razbija 
globino podob na njem samem. Barve na sami sliki so utišane, kar pripomore, da se 
gledalec osredini na nastajanje oz. postopek ustvarjanja slike in njen učinek (citiraj), ki pa 
so tudi posledica specifične uporabe tehnologije ‒ tribarvnega monitorja pri slikanju, prek 
katerega umetnik opazuje podobo, medtem ko jo slika. Podoba je nanizana na sliko v 
navpičnih linijah, s katerimi umetnik razbija harmonijo slike ter ustvarja napetost z ostrimi 
‒ disharmoničnimi razrezi, kar stopnjuje občutek "šoka", ki ga umetnik želi podati ne samo 
skozi vsebino slike, ampak tudi kot lastno refleksijo ob zaznavanju medijskih podob. 
Dekonstrukcija in novo kolažiranje podobe simulirata tudi načrtovanost postopka, 
materializirata algoritmično urejenost prehajanja informacij. Vsak trak je zapis natančno 
določene količine informacij, ki jih umetnik prenaša iz digitalne v snovno obliko. Prenos 
zapisa informacij na lepilni trak in njegov prenos na različne vmesnike je pomemben del 
slikarskega performansa, ki simbolizira način delovanja informacij v današnjem prostoru. 
Tako je slika prostor umanjkanja informacij, ki pa kljub svoji izpraznjenosti napolnjuje 
prostor z napetostjo in vsebinsko pasivno-agresivno čustveno esenco ostanka primarnega 
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gona (ki jo umetnik uprizori v obliki lovske motivike; obskurnostjo človeškega početja, ki 
izvira iz njegove primarne narave in hkrati kaže na njegovo odtujenost od nje).  
 
Dinamika očesa je prevladujoči belini navkljub aktivna; linija trakov ustvarja novo gibanje 
slike, v kateri pa se vendarle ne zgodi nič oz. vse, kar se je zgodilo, je zavito v praznino. 
Vsebinsko zapolnjena praznina povzroči mentalni šok, ki reflektira današnjo senzorno 
percepcijo sodobnega človeka ob poplavi zaznavanja vizualnih vsebin oz. informacijskih 
virov. Udeleženec je s preciznim opazovanjem in posnemanjem postopkov digitalnega 
medija našel način, kako ujeti pogled gledalca, ki je navajen velike količine vizualnih 
informacij in malo potrpežljivega gledanja. 
 
Doživljajska pokrajina  
Doživljanje udeleženca skozi ustvarjalni proces bi metaforično lahko opisala kot 
popotovanje po izpraznjeni (kar vsekakor ne pomeni, da ni zanimiva) pokrajini, v kateri se 
nadzor pojavlja kot delna napetost, s katero usmerja energijo svojega premikanja. Praznina 
ali izpraznjenost je občutek, ki se v nekaterih primerih pojavlja poleg občutka rutinskosti 
in avtomatiziranega početja ali pa kot kombinacija umanjkanja dinamike notranjega 
dogajanja tako na fizični kot tudi na umski ravni. V tem občutju je pogosto mogoče zaznati 
tudi razmejenost umetnika na lastno notranjost in zunanjost okolja. Umetnik v delih, pri 
katerih pot oz. postopek pozna, delno prepušča v tej dinamiki, kateri zavestni del odplava 
ne neznano kam, temveč v njegovo notranjost. Umetnik se odcepi od okolja in znova 
vzpostavi stik z njim, ko ga slika "privabi", zahteva od njega odziv. Vendar pa ima 
udeleženčeva izpraznjena pokrajina veliko odtenkov; sestavljena je še iz drugih občutij, ki 
močno variirajo v svoji kakovosti (čustva se lahko pojavljajo najprej v eni obliki, na primer 
občutek sproščenosti, ki se počasi spreminja v njegovo nasprotje ‒ napetost itd.) ter v 
intenziteti in prisotnosti. V večini primerov se čustveno doživljanje nanaša na ustvarjanje 
in ne na doživljanje vsebine slike. Čustveno doživljanje je pogosto zasidrano v telesu ali 
vsaj meji na telesno doživljanje (na primer doživljanje nemira, evforije, jeza itd.). V tej 
praznini umetnik percipira na telesni ravni predvsem tiste senzorne zaznave, ki prihajajo iz 
njegovega okolja, na primer svetloba ali hladnost. Kadar umetnik zaznava razslojenost na 
zunanji in notranji svet, je iz eksternega zaznavanja pogosto odstranjena zvočna dimenzija. 
Čeprav tudi pri udeležencu deluje, kot da je telesnost nepomembna za ustvarjanje, je 
izjemno izrazita in variira od različnih telesnih stanj (npr. upad stresa, mirno in sproščeno, 
vznemirjenje, nemir, napetost), propriocepcije (celostno zavedanje telesa oz. njegove 
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prisotnosti), kinestetičnega zavedanja (npr. premikanje po prostoru, zaznavanje telesne 
mehanike, repeticija telesnih gibov ali nepremikanja/zaznavanje statičnosti, npr. sedenja), 
telesnih procesov (utripanje, pritisk, premikanje oči) in fragmentiranega oziroma 
zaznavanje posameznih telesnih delov telesa (npr. trupa, glave). Telesnost je v 
ustvarjalnem procesu udeleženca nenehno prisotna, le ponekod je manj dinamična.  
 
Umetnik svojo notranjo pokrajino opisuje tako, kot da se v njem procesi "dogajajajo"; kot 
da je v lastnem telesu opazovalec. Na to kaže predvsem njegovo (semantično) izražanje, ki 
hkrati opozarja tudi na morebitne spremembe v njegovi agentnosti. Ker je dinamika 
ustvarjanja izjemno nadzorovana, tudi ne pride do vidnega razlikovanja med njegovim 
doživljanjem glede na interakcijo z medijem. Pravzaprav udeleženec ni bil nikoli ujet v 
interakciji zgolj z digitalnimi mediji, temveč je šlo bodisi za mešano bodisi za analogno 
uporabo medijev. Skozi ustvarjanje je umetnik le redko miselno ali telesno hkrati prisoten, 
ponavadi gre za izmeničen proces, v katerem pa le redko miselno odtava. Pri samem 
ustvarjanju gre bolj za umanjkanje telesne ali miselne dimenzije, medtem ko se posveča 
vizualnemu področju. Zaznavanje vizualnosti se pogosto prepleta tudi z njegovim 
čustvenim doživljanjem; bodisi da gre za fragmentirano, napeto, ostro oz. jasno vidno polje 
ali pa povsem zamegljeno, v obrisih oz. meglicah. 
 
Skupne značilnosti in razlike na novo nastalih likovnih del 
V delih predstavljenih umetnikov je prvo, s čimer se soočimo, format samega umetniškega 
dela. Ta je bil pri vseh postavljen zelo premišljeno glede na gledalca; ali ga zaustavi ali pa 
mu prikliče spomin oz. konotacijo na povezani predmet. Pri primeru U2 gre za A4-format, 
medtem ko je v primeru U3 to računalniški zaslon. Umetniki se z veliko mero pozornosti 
posvetijo gledalcu slike in njegovemu načinu zaznavanja dela, kako bo v samo sliko 
vstopil oziroma imel interakcijo z njo ali kakšno bo njegovo srečanje z njo. Vsak umetnik 
ima na samem začetku ustvarjanja zelo dobro oblikovan koncept, kaj želi s sliko doseči; 
šokirati gledalca, ga zaustaviti (napasti), ga zapeljati v prostor itd., in s tem namenom 
oblikuje tudi samo perspektivo slike (pri U1 je perspektiva zelo pri tleh in se usmerja v 
globino, pri U2 se vzpenjamo kvišku, medtem ko je pri U3 ta povsem ploskovita in zaprta 
sama vase).  
 
Format ima pri slikah umetnikov več funkcij, od simbolične vrednosti (A4-formata), do 
različnih učinkovanj na gledalca, s katerimi umetnik kompenzira učinke digitalnih medijev 
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(na primer "bombardiranje" ali učinka vizualnih podob na gledalca, ustavitev njegovega 
pogleda itd.). Format v tem pogledu podpira vsebino slike, ki ima v tej raziskavi v delih 
umetnikov večpomensko vlogo; se prepleta z njihovomi osebnimi vsebinami; družinskimi 
- lovskimi zgodbami, bivanjsko tematiko v preseku z osebno preteklostjo, retrofuturizmom 
itd. Umetniki se na podlagi svojih osebnih zgodb obračajo navzven k družbi in reflektirajo 
svoj odnos do trenutnega položaja. Zbirajo vizualne "predmete", ki se vsebinsko skladajo z 
njihovimi koncepti ali pa jim na senzorni ravni ustrezajo, da z njimi ustvarijo novo zgodbo 
‒ gre za rekonstrukcijo in remediacijo že pripravljenih podob, ki jih najdejo v internetnih 
depojih. Tako v vseh delih najdemo sledi kolažiranja elementov na različnih stopnjah 
ustvarjanja dela. Pri U2 je to digitalni kolaž; umetnika v programu Photoshop sestavita 
podobe, ki jih bosta nato prikazala oz. natisnila v analogni obliki. Pri U1 najdemo kolažno 
tehniko tako v digitalni kot tudi v analogni fazi, medtem ko je pri U3 prisotna zgolj v 
analogni fazi ustvarjanja. Kolažiranje poteka pri vseh umetnikih enako ‒ modularno 
oziroma po različnih stopnjah ali plasteh (ne glede na medij ustvarjanja). Izjemno izrazita 
lastnost ustvarjanja umetnikov, ki izstopa v tej raziskavi, je skrbno načrtovanje posameznih 
faz ustvarjanja in s tem kontrolirano plastenje posameznih delov slike, še zlasti v 
analognem mediju. Načrtovanje posameznih faz ustvarjanja ni samo lastnost njihovega 
ustvarjanja, temveč je pri vseh pomensko dejanje, skoraj nekakšen performans. Za vse 
umetnike je način, kako je bila slika narejena, v neki fazi ustvarjanja pomemben. Umetniki 
zavedno ali nezavedno ponazarjajo linearno ‒ načrtovane načine mehaničnega ustvarjanja; 
načrtujejo postopke in korake izdelave lahko tudi ‒ na primer pri U3 ‒ do matematične 
natančnosti. Skrbno načrtujejo dogodek naključja, ki mu določijo prostor in čas, kjer se 
lahko ta zgodi. Umetniki že s samim udejanjenjem slike (eden številnih vizualnih medijev, 
ki jih imajo na voljo) določajo svoje raziskovanje dialektike med manualnim in digitalnim, 
med snovnim in nesnovnim, ter preverjajo pomen slike in svojega položaja v slikarstvu. 
Tako v slikah ne najdemo klasičnega upodabljanja podob z realistično perspektivo in 
senčenjem, temveč raziskovanje novih konceptov prostorov, ki nastajajo z novo 
tehnologijo in znanostjo. Tako slika postane prostor dogodka, kjer se srečajo različne 
časovne dimenzije in perspektive gledanja. Časovnost je navadno vezana na vsebino slike; 
umetniki na slikah prikazujejo dogodke različnih časovnih dimenzij, medtem ko se 
perspektive gledanja nanašajo predvsem na površino slike. Umetniki se večinoma 
ukvarjajo z večdimenzionalnostjo površine slike, s plastnim nanašanjem barvnih nanosov 
ali lepilnega traku, ki ustvarjajo razgiban relief slike. S tem podoba na sliki postane bolj 
ploščata, slika pa dobi novo - drugačno globino. Tako pridejo umetniki do omenjene 
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večpomenskosti slike, saj je na ta način vsebina slike hkrati predrugačena, rekonstruirana, 
postavljena v nov vizualni kontekst. Prehod vizualnih podob skozi digitalni medij 
povzroči, da umetniki začnejo gledati podobe na fragmentiran in modularen način. Tako 
rekonstruirani fragmenti podob začnejo nositi različne pomene ali informacije skozi barvo 
in ploskve. V vseh primerih opazimo izrazito sploščitev podob. Ploskve tako nosijo barvni 
zapis informacij, ki jih prek vmesnega nosilca transformirajo na slikarsko platno. Ta 
prehod iz digitalnega v analogni medij je zelo pomembna točka v delovnem procesu, saj 
bistveno določi (usmeri) sam potek dela. Pri raziskovanju so umetniki prehajali iz 
digitalnega v analogni medij, s pojektorja, tiskalnika, folije, diaprojektorja, ali pa je ves 
postopek stekel v digitalnem mediju in niso potrebovali nikakršnih vmesnikov. Način 
prenosa informacij je bistveno zaznamoval barvni zapis informacij in njihovo 
materializacijo.  
3.2.6 Analiza doživljanja 
Analiza doživljanja se orientira izključno na obravnavo doživljajskih podatkov, ki sem se 
jih dotaknila že v prvem postopku analiziranja gradiva. V tem obravnavam doživljanje na 
povsem drugačen način, in sicer, kot bom prikazala v nadaljevanju, gre za členjenje 
besedila oz. proces kodiranja. Ta je potekal tako, da sem v prvi fazi doživljajske podatke 
ponovno analizirala na primeru ene udeleženke, pri čemer so se izrisale posamezne teme in 
kategorije, ki sem jih nato obravnavala še v intervjujih s preostalimi udeleženci. To sem 
storila tako, da sem besedila preostalih udeležencev analizirala na podlagi že pridobljenih 
kategorij oz. sem v besedilu analizirala razlage, kako se te kategorije pojavljajo. Prva faza 
analize intervjujev z umetnico je tako bila faza oblikovanja osnovnih tem in kategorij, ki so 
se potem v nadaljevanju s preostalimi udeleženci poglobile in dodatno nadgradile. 
 
Ta faza je analiza podatkov na doživljajski ravni, na njej pa sem pozneje zgradila 
doživljajsko sliko za posamezne umetnike, medtem ko se druga faza analize, ki jo bom 
razložila v nadaljevanju, ukvarja z ustvarjalnim procesom umetnikov. Tako je sama analiza 
sestavljena iz dveh različnih analitičnih faz: analize doživljanja in analize ustvarjalnega 
procesa oz. likovne analize. Analiza podatkov je potekala po načelih kvalitativne vsebinske 
analize (Glasser, Strauss, 1967; Flick, 2006). Prepise sem pregledala, posameznim delom 
sem pripisala kode. To je potekalo v slogu "brainstorminga'', viharjenja možganov, 
zapisane so bile ideje, komentarji, razmišljanja o organizaciji podatkov itd. Prav tako je 
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bilo razvidno, ali je potrebno še dodatno zbiranje podatkov (Hatch, 2002). V naslednjem 
koraku sem zapisala kode na različnih ravneh abstrakcije (Mesec, 1998). Rezultate sem 
uredila po temah, ki so označevale posamezne teme v besedilu. Podobne teme sem nato 
združila v širše kategorije in bolj abstraktne kategorije. Za boljše razumevanje analize 
podatkov bom le-to razložila po korakih: 
1. korak ‒ začetek branja in beleženje prvih opazovalnih komentarjev  
Ko so bili vsi podatki zbrani in urejeni, sem jih ponovno prebrala in jih skušala 
uskladiti. Opazila sem, da se podatki, ki so jih umetniki zabeležili ob določenem 
opozorilu prek aplikacije in pozneje bolj poglobljeno razložili ob diktafonu, 
razlikujejo v pogostnosti pojavljanja, pa tudi po sami strukturi doživljanja. Zapisek 
v aplikaciji je lahko na primer pokazal povsem drugačno strukturo doživljanja, kot 
je umetnik poročal v intervjuju. Prav tako se je lahko med pogovorom pokazala 
drugačna časovnost doživljanja; med pogovorom je bilo lahko doživljanje strnjeno 
v en sam dogodek, medtem ko je v aplikaciji umetnik zabeležil več doživljajskih 
momentov. Kot je razvidno iz predhodnih korakov, sem opazovalne komentarje 
dodajala vseskozi, vendar so se v tem koraku začeli pojavljati tisti z vsebinske 
ravni. V tem koraku (ko so bili podatki že urejeni in usklajeni med seboj) sem 
ponovno začela pregledovati dokumente. S tem sem dobila boljši občutek o 
vsebinah. Tako sem komentarje zapisala na ravni vsebin, naredila pa sem tudi 
metodološke komentarje, s katerimi sem vsebinske opombe povezala s teorijo. Kot 
omenja Graham (2015, str. 25), je ravno to korak, s katerim raziskovalec razjasni 
oziroma razloči tisto, kar je prihajalo neposredno iz vsebine intervjujev, in tisto, kar 
je prihajalo iz osebne domneve in teorije. Večkratno prebiranje podatkov mi je 
omogočilo tudi vzpostavitev ponovnega stika s samim intervjuvanjem med mano in 
udeležencem in pred oči sem si lahko priklicala njegovo fazo ustvarjanja, kretnje, 
mimiko, gestikuliranje oziroma fizični način izražanja. S tem sem odprla še drugo 
dimenzijo opazovalnega procesa; med raziskovanjem nisem imela priložnosti, da bi 
ga reflektirala. Tudi te komentarje sem si zapisala za nadaljnjo podrobnejšo 
analizo.  
2. korak: osnovno deljenje podatkov ali odprto kodiranje 
Podatke iz aplikacije in prepisano besedilo iz intervjujev sem razdelila najprej 
neodvisno drugo od drugega, in sicer zato, da bi videla, koliko se med seboj 
razlikujejo in kakšna so odstopanja. Nekatere podatke iz aplikacije sem razvrstila v 
skupine in določila pogostnost teh pojavov, kajti zanimala me je tudi preverljivost 
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teh podatkov glede na podatke, ki sem jih dobila z intervjuji. Zanimalo me je, 
kakšna bo razlika v zaznavanju pojavov, ko so bili udeleženci prepuščeni sami sebi 
in ko smo se pogovarjali. Menim, da frekvenčnost podatkov pomeni zgolj 
podrobnejši oris doživljajske krajine umetnikov (ki sem ga v nadaljevanju tudi 
uporabila in slikovno uprizorila) oziroma da lahko z njo dobimo boljšo 
predstavljivost celotne slike doživljanja umetnikov v dialektičnem procesu, ki je 
nastajal v raziskavi. V nekaterih primerih sproži tudi razmislek za nadaljnje 
poglabljanje in spraševanje. Kljub vsemu pa je moja glavna prioriteta raziskovati 
globino in širino pojavljanja fenomenov in k temu sem se tudi primarno usmerila. 
Potem sem besedila razdelila po večjih sklopih in jim dodajala kode tako, da sem 
različno povzemala pomene stavkov in besed. Besedilo sem za boljšo obvladljivost 
podatkov razdelila tudi glede na vrsto ustvarjalnega procesa, in sicer na inspirativni 
in slikarski del. S tem sem pridobila boljši vpogled, kako se spreminja doživljanje 
glede na fazo ustvarjanja. Faze ustvarjanja sem naprej delila na analogno in 
digitalno ustvarjanje; to je omogočilo, da so se pokazale razlike v doživljanju v 
interakciji z različnimi mediji. Poleg tega sem lahko dobila tudi boljši vpogled v 
samo strukturo ustvarjanja posameznih faz. 
3. korak: podrobna analiza na primeru ene umetnice (nadaljevanje induktivnega in 
deduktivnega kodiranja) 
Nekatere kategorije so tako vzniknile iz same vsebine in so bile zelo splošne, 
nekatere pa so bile že prej določene z aplikacijo, na primer: prisotnost in likovno 
doživljanje ter nedoživljajske kategorije ‒ medij ustvarjanja. Splošne kategorije, 
kot so na primer telesno, čustveno, miselno, senzorično doživljanje, so bile 
deduktivno postavljene po načelu Russlla Hurlburta (2011). Teoretični izsledki 
njegovih raziskav uprizarjajo način, kako se izražajo posamezna doživljanja, in zato 
se mi jih je zdelo smiselno vključiti v raziskavo. Groba razdelitev doživljanja po 
kategorijah mi je omogočila jasnejši vpogled v strukturo ustvarjalnega procesa 
glede na fazo in medij ustvarjanja. Ta faza je bila torej predpriprava na podrobnejšo 
analizo, namenjena boljši organizaciji in s tem tudi preglednosti podatkov. 
4. korak: analiza intervjuja in poglobitev ter razširitev tem z eno udeleženko 
Nadaljnje analiziranje podatkov umetnice je potekalo veliko bolj precizno in na 
novi, bolj abstraktni oz. višji ravni kodiranja. Kode oz. kategorije nižjega reda sem 
povezala po sorodnih sklopih in jim dodala metaforična imena, kot je prikazano na 
preglednici 1.  
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Moj namen je bil deduktivno in induktivno postavljene kategorije še razširiti in 
poglobiti. Pozorna sem bila na vzpostavljanje novih vzorcev doživljanja in 
medsebojnih povezav. Fokus analize sem usmerjala v doživljanje, ki je izražalo 
tematska vprašanja iz raziskave. Bila sem pozorna na vse, kar je bilo povezano z 
doživljanjem umetnice in njenimi interakcijami z mediji. Na drugi ravni sem 
zbirala tudi podatke, ki bi opisovali odnos udeleženke do medijev ter postopke 
ustvarjanja in nastajanja likovnega dela.  
 
Preglednica 1: Primer odprtega kodiranja slikarskega dela ‒ analogno ustvarjanje 
TRANSKRIPT UDELEŽENKE KODE 
 … vem, da mi je govorila, pa če me zdaj vprašaš, kaj, nimam pojma. zadaj za 
hrbtom se tisto sliko, a veš, čutila sem prisotnost, od katere sem bila odtrgana, 
sem kao poslušala, v glavi sem pa imela tako, kot da bi projicirala samo sebe, 
kot da sem se videla, katere stvari moram naprej naredit. Tako v podobi sem 
videla, gledala sem jo, pa sem imela vidno polje obrnjeno na sliko. Kot da jaz 
tam sedim in delam.  
prostor zadaj 
odtrganost  
projekcija 
telesno prisotna v 
prostoru 
z mislimi drugje  
… vizualno je bilo vse zelo nejasno, ker vseeno pa sem čutila to, da sem bila 
jaz tam, pa komunicirala, pač do katere meje sem komunicirala, zelo kot eno 
motnjo. Razpršenost, ker občutila sem, da nikjer nisem bila zares. … full 
detajlov se spomnim, takih zelo nepovezanih, pa noben ni močen.  … iz tega, 
kar sem razmišljala, tako uspela pobrat samo ene drobce. 
vizualna nejasnost 
motnja 
nepovezanost 
razmišljanje 
zvočni fagmenti  
razpršenost 
… nisem bila navzven usmerjena.  … več se mi je notri dogajalo.  notranjost 
notranji prostor 
tok misli 
… nemir občutila, sem občutila s takimi begajočimi mislimi, ki se nikjer niso 
mogle ustavit.  
begajoče misli 
… telesno je bilo, kot da bi recimo bila ena taka žogica, kot eni kamenčki, 
tako, odbija od zunaj, pa od nje, pa od zadaj iz slike, malo sicer pronica vate v 
smislu. … telesno, vem, da, mislim, nisem bila jaz full sproščena. Nemir na 
izit gomazi povsod.  
telesnost 
prostor vmes 
odbijanje 
sproščenost 
nemir 
gomazenje 
 
5. korak: analiza likovnega dela in ustvarjalnega procesa udeleženke 
Ko sem končala analizo doživljanja umetnice, sem se lotila še njenega likovnega 
dela in ustvarjalnega procesa. Ta del je bil bistveno krajši in hitrejši od analize 
doživljanja. Postopka analize ustvarjalnega procesa in likovnega dela sta se 
odvijala simultano. Za vsako stopnjo razvoja likovnega dela sem skušala podati čim 
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bolj nazoren opis tehnike in postopka dela.  
Pri tem sem si pomagala na različne načine: z dodatnim spraševanjem umetnice in 
njeno razlago, z zbranimi spisi o njenem delu, z različnimi teoretičnimi besedili, ki 
obravnavajo likovno ustvarjanje v času digitalizacije. V veliko pomoč so mi bile 
tudi fotografije vmesnih stopenj njenega likovnega dela, ki jih je zabeležila s 
pametno napravo, na kateri je bila nameščena aplikacija. Ta korak analize je tako 
prehajal med različnimi vrstami analize; od analize novih besedil, ki sem jih 
pridobila s fokusiranimi intervjuji, do analize fotografij, skic in drugega likovnega 
gradiva oziroma dokumentov "iz druge roke", kot jih poimenuje Flick (2009, str. 
240). V formalni analizi vizualnega gradiva sem analizirala likovne prvine 
(temeljne, orisne) in spremenljivke ter njihove medsebojne odnose, medtem ko sem 
z vsebinsko analizo vizualnega gradiva zajela njeno konceptualno zasnovo. Ta 
korak analize je bil torej sestavljen iz več drobnih korakov analize, ki so se med 
seboj nenehno prepletali.  
6. korak: analiza doživljanja več izvedenih intervjujev skupaj 
Z analizo umetnice sem postavila okvir doživljajskih kategorij, z analizo preostalih 
umetnikov pa sem ga še dopolnila. Z analizo udeležencev sem izvedla selektivni 
proces kodiranja, kar pomeni, da sem kategorije, ki sem jih dobila pri analizi 
umetnice, poiskala tudi pri preostalih udeležencih. Tako se je izoblikovala bolj 
kompleksna doživljajska slika tega (analogno-digitalnega) dialektičnega procesa. 
Analiza besedil udeležencev je vključevala tudi odprto kodiranje; pri analiziranju 
podatkov sem po potrebi prehajala iz kategorij višjega reda do kod nižjega reda 
oziroma kod na osnovni ravni abstrakcije. Tako sem nekatere kategorije dopolnila 
in ustvarila popolnoma nove kategorije, nekatere kategorije pa sem zgolj 
modificirala, saj sta se med raziskovanjem spremenila pogled na tematiko 
raziskovanja in njeno razumevanje. Kljub temu sem rezultate udeleženke pustila 
zabeležene, saj odražajo proces raziskovanja, prav tako kategorije, ki so bile v 
tistem trenutku pomembne za raziskovanko. Pri prebiranju besedila je bila torej 
potrebna manjša pozornost, kako in kje pride do preobrazbe sprememb. Med 
analizo intervjujev sem si znova pomagala s teoretičnimi izhodišči in bila pozorna 
na kategorije, ki pred tem še niso bile povsem obdelane, na primer avtonomija 
drugega, doživljanje lastne prisotnosti v procesu ustvarjanja, telesna senzibilnost ob 
prehajanju z enega medija na drugega itd. Pri analizi drugih udeležencev sem bila 
pozorna tudi na tvorjenje novih povezav in odnose med kategorijami, ki se morda 
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pri udeleženki niso vzpostavili ali pa niso bili dovolj nazorni. Tako so primeri 
udeležencev pokazali različne povezave med temami in ponavljajoče se vzorce med 
posameznimi doživljanji. Kot sem že omenila, sem opazila, da je lahko en 
udeleženec osvetlil povsem drugačne vidike specifičnega doživljanja kot drug. V 
tej fazi je šlo predvsem za ugotavljanje, katere teme prevladujejo in kakšni so 
odnosi med njimi, kako se med seboj razlikujejo, katere so v manjšini. V tej fazi se 
je pokazalo, kako se umetniki dejansko razlikujejo med seboj in tudi v sebi in kako 
tvorijo celovito sliko prakse ustvarjanja.  
 
Preglednica 2: Primer odnosne analize 
TEME: VPRAŠANJA in ODGOVORI KODE KATEGORIJE NADKATEGORIJE 
INTERVJUVANEC ‒ U2 
MISELNO PROCESIRANJE – DIGITALNI 
MEDIJI 
   
… iščeš podobo/..../ ki izstopa, ki ti te sprav do tega, 
da bi ti neki zraven naredil, da ti neki da, al pa jo imaš 
samo za izhodišče...iščeš neko inspiracijo. 
Iskanje podobe 
Izstopanje  
Izhodišče  
Inspiracija  
Vizualno  
 
Reflektivno 
procesiranje 
… v tem konkretnem primeru, ...ker sem tko mal 
različne stvari ...včasih res ne veš/.../, ampak pol se ti 
mal sestavi. Recimo pri teh slikah, ki jih zdj delam, 
me zanima retrofoturizem in pol se mal osredotočim 
na kake slikce, iz starih filmov revij, filmov, in pol o 
tem nekak razmišljam v tej smeri … 
Nezavedno  
Sestavljanje  
Osredinjanje na 
slike  
Razmišljanje o ... 
 
Vizualno 
miselno 
Nereflektivno 
 
in reflektivno 
… že skoz samo idejo moraš neke stvari filtrirat ven, 
ker veš, da ne bojo najboljš ratale. Pač dost imaš tega 
predvidevanja. Kle prideš do enga tega momenta 
naključij. Pa momenta predvidevanja. 
Filtriranje  
Procesiranje  
Sito ‒ ideja  
Predvidevanje  
Naključje  
Miselno 
zaznavanje 
 
vedenje 
 
Reflektivno 
 
Predreflektivno 
… je bila stvar raziskovanja, …  
 
Raziskovanje  Miselno, 
vizualno? 
Reflektivno? 
… te mal prebudi, mal prideš na kake ideje, k začne 
pol tud mal tvoja imaginacija vseen mal po svoje iti. 
Lah startaš, da konkretno veš, kam hočeš it, lah 
startaš, da ne veš točn, pa te mal zbudi/.../ začneš sam 
dobivat neke ideje, pa začneš razmišljat v neko smer, 
pa začneš mal  
konkretizirat,  
Prebuditev  
Pridobitev ideje 
Domišljija  
Gledanje slik  
Pozornost  
Dobivanje idej  
Razmišljanje  
Vizualno 
 
Miselno  
Reflektivno 
 
Predreflektivno 
 
predstavljaš si. Vživiš se v te slikce notri. 
 
… en užitek, na tak inteligenten način /…/ užitek mi 
je razmišljat, kaj bi lahko iz tega vzel.  
 
iščeš ta pravo kombinacijo,  
 
 
… pač o tem razmišljam, a je lahk podoba nek ready-
made? 
 
Predstavljanje 
Vizualizacija  
 
Razmišljanje  
 
 
Vizualno iskanje 
Kombinacije  
Spraševanje  
Razmišljanje  
 
Vizualno  
 
 
Miselno 
 
 
 
Reflektivno 
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7. korak: iskanje povezav v ozadju opredeljenih vzorcev (odnosno kodiranje) in 
oblikovanje poskusne teorije  
Ko so bile vzpostavljene kategorije prvega in drugega, ponekod celo tretjega reda, 
sem se usmerila v analizo ozadja opredeljenih vzorcev oz. odnose med 
posameznimi kategorijami, kot je prikazano spodaj na sliki Proces in tvorjenje 
poskusne teorije (prikaz 15). Te sem poskušala čim bolj jasno in temeljito opisati z 
izbranimi povedmi udeležencev, da bi oblikovala poskusno teorijo. Pri opisovanju 
vzorcev in odnosov med njimi sem nekatere pripovedi udeležencev ustrezno 
skrajšala (npr. odstranila mašila, narečja itd.) in hkrati pazila, da sem ohranjala 
smisel povedi. Kjer je bilo mogoče, sem pripovedi ohranila v prvotni obliki.  
3.2.7 Rezultati doživljanja z razpravo 
V tem poglavju bom prikazala rezultate, dobljene na podlagi analize ustvarjalnih faz 
umetnikov, v katerih so zabeleženi njihovi vnosi doživljanj. Beleženje doživljanja je 
variiralo zaradi različnih dejavnikov: zanimanja, razpoložljivosti časa, hitrosti dela, 
začetka opazovanja (vstop) v umetnikovo ustvarjanje, naprave za beleženje itd. 
Preglednica 3 kaže glavne faze ustvarjanja (obarvana polja v preglednici) udeležencev in 
zabeleženo doživljanje (polje, označeno z x). Seznam faz ustvarjanja sem dobila na 
podlagi poročil umetnikov. Neobarvana mesta v razpredelnici kažejo, da faza za umetnika 
ni bila relevantna oz. da je to fazo ustvarjanja izpustil. V predelu, kjer ni oznake x, pa to 
pomeni, da ni poročila o njegovem doživljanju. Faze ustvarjanja so bile razdeljene na 
snovanje ideje (analogno in digitalno idejno snovanje), zbiranje vizualnega gradiva 
(analognega ali digitalnega), obdelavo in sestavljanje podob v digitalnem mediju, pripravo 
slikarske podlage, prenos digitalne podobe na novo podlago (ta prehod oz. prenos je 
navadno potekal prek vmesnika, npr. diaprojektorja, folije ali projektorja), slikanje 1 ali 
začetna faza slikanja (prerisovanje [angl.] pressing oz. postavljanje idejne podobe na nov 
slikarski nosilec), prenos podobe s slikarskega nosilca na nov vmesnik; ta je lahko bodisi 
analogen bodisi digitalen, npr. lepilni trak, fotoaparat, prenosni telefon, tablični prenosnik), 
slikanje 2 (klasični slikarski postopek (oblikovanje) figure itd.). Iz razpredelnice se vidi 
raznolikost slikarskega postopka, pa tudi umetniki, ki svojega dela niso dokončali ali pa so 
predčasno nehali beležiti svoje doživljanje, na primer: pri udeležencu 4 (U4) manjka opis 
priprave podlage in prenosa podobe, ker o tem ni poročala. Prav tako vidimo, da je 
udeleženka proces raziskovanja predčasno končala oz. da projekta ni zaključila. Podobno 
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se je zgodilo tudi pri U2, ki je prav tako predčasno zaključila raziskovanje, vendar je 
projekt (sliko) končala. Pri U3 inspirativna faza oz. faza snovanja ideje in zbiranja 
vizualnega ni bila zabeležena. Na preglednici 3 tudi opazimo razliko pri ustvarjalnem 
procesu udeleženca 5 (U5) in udeleženca 6 (U6), kjer na primer ni analogne faze slikanja. 
 
Preglednica 3: Shematska preglednica faz ustvarjanja in zabeleženega doživljanja 
 Snovanje 
ideje 
Zbiranje 
vizualnega 
gradiva 
Obdelava 
podob 
in sestavljanje 
Priprava 
podlage 
Prenos 
podobe 
Slikanje 
1 
Prenos Slikanje 
2 
U1 x x x x x x x  
U2 x x x x x x  x 
U3   x x x x x x 
U4 x x x   x   
U5   x    x  
U6 x x      x 
 
V rezultatih bom najprej predstavila kategorije, ki sem jih dobila z analizo. Podala bom 
njihovo definicijo, potem pa jih v nadaljevanju podrobneje opisala in opozorila na razliko, 
kako se pojavljajo v interakciji z analognimi in digitalnimi mediji.  
3.2.7.1 Definicija kategorij  
Kategorije so bile oblikovane na podlagi analize ene udeleženke. Po njej sem najprej 
oblikovala teme in kategorije, s katerimi sem analizirala tudi podatke preostalih 
udeležencev. V tem delu bom predstavila združene rezultate umetnice in preostalih 
udeležencev. Komparativna analiza izkustva med analogno in digitalno uporabo medija je 
osvetlila razlike predvsem v doživljanju delovanja "sebe", prisotnosti, pozornosti, 
perspektive opisa, stanju doživljanja (miselno, telesno, čustveno) in vidnem polju 
(preglednica 4). V predstavitvi kategorij bom najprej vsako kategorijo definirala in 
razložila njen pomen, potem pa v nadaljevanju podrobneje opisala še njeno pojavljanje.  
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Preglednica 4: Kategorije in podkategorije doživljanja 
 KATEGORIJE 
IV. 
KATEGORIJE 
III. 
KATEGORIJE 
II. 
KATEGORIJE I. 
1.  Delovanje ''sebe'' 
Lokus nadzora delovanje  
dogajanje 
 
Avtonomija nadzora 
Paralelnost nadzora 
  
2. Perspektiva opisa 
1. oseba ednine 
2. oseba ednine 
1. oseba množine 
  
3. Stanje doživljanja 
Miselno Vizualno 
Nesimbolno 
Notranji govor 
 
Reflektivno 
Nereflektivno 
  
Emocionalno 
 
Paralelno  
Kompleksno 
 
Vezano na 
vsebino/situacijo 
 
  
Telesno 
 
Razpoloženje 
Procesualno 
Fragmentarno 
Propriocepcija 
Kinestetično 
Senzorno 
 
4. Pozornost 
Fokus 
Razpršena 
Deljena 
Usmerjena naprej 
Notranja/zunanja 
  
6. Prisotnost 
Delna  
Odsotnost 
Polna 
  
7. Vidno polje 
   
 
1 Prisotnost 
Kategorija opisuje doživljanje prisotnosti, ko se subjekt zaveda lastne celosti ali do katere 
mere je tako telesno kot umsko prisoten v aktu delovanja. Kategorija prisotnost je 
sestavljena iz naslednjih podkategorij:  
‒ Delna prisotnost opisuje doživljanje, ko je posameznik le delno prisoten pri stvari, 
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ki jo počne.  
‒ Odsotnost opisuje zavedanje pomanjkanja prisotnosti ali popolne odsotnosti v 
svojem delovanju v določenem trenutku. 
‒ Polna prisotnost opisuje doživljanje popolne telesne in umske prisotnosti.  
 
2 Pozornost  
Kategorija pozornosti opisuje zaznavanje usmerjenosti lastnega zavedanja ali, z drugimi 
besedami, opisuje način, kako posameznik zaznava distribucijo svoje pozornosti. 
Kategorija pozornosti je bila glede na različne načine razporejanja pozornosti razdeljena na 
podkategorije, in sicer: 
‒ Fokus ‒ ozko usmerjena pozornost; opisuje doživljanje izostrene pozornosti, ki je 
jasna, strnjena in ozko usmerjena na točno specifičen element početja.  
‒ Naprej usmerjena pozornost; opisuje doživljanje pozornosti, delno osredinjene na 
dejavnost. Delno osredinjena je pozornost, ki je usmerjena (bodisi ozko ali široko) 
na specifično delovanje, ki je občasno prekinjeno in preide v drugo obliko 
delovanja.  
‒ Razpršena pozornost; opisuje doživljanje širšega zavedanja, drugod pa kot stanje, 
kjer subjekt ne more zbrati fokusa.  
‒ Deljena pozornost ali [multitasking] opisuje spreminjanje pozornosti ali "simultano 
zaznavanje simultano prisotnih različnih perspektiv" (Jersild, 1927; Monsell, 2003; 
Wallis, 2006; Tugend, 2008; Jeong, 2007; Hwang, 2014).  
‒ Usmerjena pozornost vase ali navzven; opisuje doživljanje, pri katerem je 
pozornost usmerjena v zaznavanje okolja oz. zunanjih dejavnikov ali v "notranji" 
prostor subjekta. Notranji prostor v tem primeru pomeni doživljanje telesne 
notranjosti v odnosu do okolja.  
 
3 Dejavnost »sebe«  
Kategorija dejavnosti »sebe«16 opisuje dojemanje lastne vzročnosti in je močno povezana z 
občutkom nadzora posameznika. Nadzor, kot ga opisujejo Wen, Yamashita in Asama, 
(2015), je subjektivni občutek obvladovanja, in sicer ga posamezniki pogosto opisujejo kot 
                                                 
16  Pomen besede »sebe« se nanaša na doživljanje lastnega sebstva ali [angl.] selfa subjekta. Self je v 
angleškem jeziku predstavljen kot samostojni pojem, ki z vidika psihologije pomeni utelešeno emocionalno-
afektivno aktualno občutenje »sebe« oziroma trenutno doživljajsko stanje, ki pa se hkrati oblikuje tudi pod 
vplivi socialnih in komunikacijskih procesov. Kot ugotavlja Kuhar (2007, 437–438), sebstvo pomeni tako 
stabilnost, edinstvenost in kontitueto kakor tudi dinamičnost in mnogoterost ter je s tega vidika vitalni projekt 
vsakdanjega življenja in pojem, ki daje možnost refleksije družbene klime in eksistenčnih dilem. 
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obvladovanje, nadziranje, produktivnost, občutek potiskanja naprej ipd. V kategoriji 
nadzora so nastale razlike v načinu pojavljanja, in sicer se je ta razlikoval glede na 
avtonomijo, variabilnost in glede na vzporednost zaznavanja. Kategorija delovanja sebe se 
tako deli na štiri podkategorije: lokus, avtonomija, variabilnost in paralelnost nadzora.  
 
• Lokus nadzora opisuje občutek delovanja, in sicer ali posameznik zaznava sebe kot 
”operaterja” (Hurlburt, in Heavey, 2006) ali pa se stvari zgolj dogajajo in je v vlogi 
"gledalca" oz. opazovalca lastnega početja. Kategorija ima dve podkategoriji, ki 
opisujeta občutek delanja in dogajanja: 
‒ dogajanje opisuje doživljanje, kjer se posameznik dojema zgolj kot opazovalec/ka 
dogajanja;  
‒ delanje opisuje doživljanje, kjer posameznik zaznava sebe kot akterja/ko;  
‒ avtonomija nadzora opisuje razlikovanje med avtonomnimi in neavtonomnimi 
izkušnjami doživljanja nadzora umetnika nad medijem;  
‒ paralelnost doživljanja nadzora opisuje dualnost v zaznavanju občutka nadzora. 
 
4 Perspektiva opisa 
Kategorija označuje menjavanje pozicije perspektive do lastnega doživljanja, in sicer se 
deli na podkategorije:  
‒ 1. oseba ednine; opisuje perspektivo govora, kjer udeleženec uporablja v svojem 
poročanju 1. osebno govorico ednine. 
‒ 2. oseba ednine; opisuje perspektivo govora, kjer udeleženec uporablja v svojem 
poročanju 2. osebno govorico ednine. 
‒ 1. oseba množine; opisuje perspektivo govora, kjer udeleženec uporablja v svojem 
poročanju 1. osebo množine. 
 
5 Doživljajsko stanje 
V to kategorijo so se uvrstila poročanja, ki opisujejo modaliteto doživljanja; čustveno, 
telesno doživljanje in doživljanje razmišljanja.  
 
5.1 Emocionalno  
V to podkategorijo so se uvrstila poročanja, ki so vsebovala čustveno doživljanje. 
To doživljanje je bilo razdeljeno na dve ravni, in sicer: 
‒ Vezano na situacijo ali vsebino ‒ opisuje čustveno doživljanje, ki ga posameznik 
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zaznava bodisi vezano na vsebino ustvarjanja bodisi na njegov postopek.  
‒ Paralelno ‒ opisuje doživljanje, pri katerem posameznik zaznava dve ravni 
čustvenega doživljanja, ki se odvijata sočasno. 
‒ Kompleksno ‒ opisuje doživljanje, pri katerem posameznik zaznava mešana 
(sestavljena) čustva. 
 
5.2 Telesno ‒ opisuje različne vidike telesno orientiranih fenomenov, ki se nanašajo 
bodisi na nezavestno informacijo bodisi na obliko zavestnega vedenja telesnih 
senzacij, ki pripadajo kateri koli modalnosti zaznave (vid, dotik, sluh itd.).  
‒ Razpoloženje ‒ to je doživljanje, ki ga posameznik zaznava kot statično 
oziroma skozi vse telo. 
‒ Procesualno ‒ opisuje telesna doživljanja, ki se spreminjajo in premikajo po 
telesu. 
‒ Kinestetično ‒ opisuje doživljanje, pri katerem umetnik specifično zaznava 
lastno motoriko ustvarjanja. 
‒ Fragmentarno ‒ opisuje zaznavanje posameznih delov telesa. 
‒ Propriocepcija ‒ opisuje doživljanje lastnega telesa v relaciji do prostora. 
‒ Senzorno ‒ opisuje doživljanje, pri katerem posameznik poroča o zaznavanju 
impulzov, ki so bili nespecifični glede na geografijo telesa. 
 
5.3 Miselno ‒ opisuje doživljanje različnih načinov procesiranja informacij oz. procese 
odločanja, ki se delijo na: 
‒ Vizualno ‒ opisuje zaznavanje procesa mišljenja, ki se odvija v obliki slik oz. 
vizualnih podob. 
‒ Notranji govor ‒ opisuje proces mišljenja, kjer posameznik zaznava "notranji 
glas" oz. se misli formulirajo v obliki zvoka (govora). 
‒ Nesimbolno ‒ opisuje proces mišljenja, kjer se misli pojavljajo v nesimbolni 
obliki.  
‒ Reflektivno ‒ proces mišljenja, pri katerem posameznik zavestno obrača 
pozornost na misli (primer aktivnega miselnega tavanja). 
‒ Nereflektivno ‒ proces mišljenja, pri katerem posameznik zaznava misli, 
vendar ne usmerja pozornosti nanje (primer, ko posameznik zgolj spremlja 
tavanje misli).  
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6 Vidno polje ‒ opisuje doživljanje vidnega polja oz. kako zaznava likovno polje v 
svojem delu.  
3.2.8 Pojavljanje kategorij 
V tem delu bom prikazala doživljanje oz. dinamiko prej naštetih kategorij. Pri vsaki 
kategoriji bom razložila, kako se je med ustvarjanjem pojavljala. Kjer je le mogoče, bom to 
demonstrirala tudi s primeri umetnikov.  
3.2.8.1 Prisotnost 
Prisotnost je bila kot kategorija že prej dodana na aplikacijo. Umetniki so vsakič, ko so 
zabeležili doživljanje, podali tudi zaznavanje lastne prisotnosti. Variirala je od polne 
prisotnosti do polne odsotnosti. 
 
‒ Polna prisotnost je bila navadno tam, kjer je bil umetnik tako umsko kot telesno 
prisoten pri stvari, ki jo je počel. Primer:  
U5: ‘Bil sem prisoten v procesu ustvarjanja; bil sem v situaciji, težko bi rekel, da bi 
se lahko pogovarjal takrat. Slika je bila ostra in delal sem neprekinjeno. Bil sem v 
drugi realnosti. Bil sem bolj personifikacija svinčnika.’ 
 
Polna je bila prisotnost predvsem pri zahtevnejših nalogah; procesi odločanja ali izvajanje 
orodnih veščin, ki so zahtevale večjo natančnost, elemente nepredvidljivosti itd. Kot 
vidimo iz zgoraj navedenega primera, je polna prisotnost nastopila, ko je bil udeleženec 
soočen z nalogo, ki je od njega zahtevala preciznost in višjo stopnjo koncentracije. Naloge 
so zahtevale od posameznika vso njegovo pozornost, kontrolo nad motoriko telesa in 
umsko procesiranje: predvidevanje, vizualizacijo, načrtovanje naslednjega koraka itd.  
 
‒ Delna prisotnost je zabeležena v poročilih, kjer so udeleženci poročali, da je 
njihova prisotnost deljena. Umetniki so poročali o deljeni prisotnosti pri opravilih, 
ki so v nasprotju z zgornjim primerom ‒ polno prisotnostjo ‒ od njih zahtevale 
manjšo pozornost. Spodnji primer orisuje dve pojmovanji doživljanja delne 
prisotnosti, ki sta se pokazali pri raziskovanju vizualnega gradiva na računalniku: v 
primeru U4 vidimo delno prisotnost, ki jo umetnica določa glede na prostor, v 
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drugem pa poročilo udeleženca prikazuje deljeno prisotnost, ki jo določa glede na 
stanje doživljanja ‒ razmišljanje (vizualno in misli).  
 
U4: ″Bila sem le delno prisotna, nisem se zavedala zunanjih stvari, bila sem delno 
distancirana od njih. Bolj se je dogajalo vse na znotraj. Bila sem znotraj sebe.″ 
U5: "Vizualno sem po mojem lahko bil prisoten, samo k ti misli mal begajo, mislim 
ne vem, a veš k ti neki res gre, se zavedaš tega, da ni nobenga problema, da tm k 
delaš, ti misli že mal uhajajo, tko kt kolo pa ne razmišljal o pedalih skoz pa o 
balanci,... se prav vizualno lahko ločiš, pa tiste slikice pičijo, jaz bi se lahko tisti 
čas neki druzga pogovarju ..." 
U1: ″Bila sem le delno prisotna, nisem se zavedala zunanjih stvari, bila sem delno 
bila distancirana od njih. Bolj se je dogajalo vse na znotraj. Bila sem znotraj sebe.″ 
 
‒ Odsotnost je bila zabeležena kot stanje popolne odmaknjenosti od "zunanjosti", ki 
pa so jo, kot kažeta spodnja dva primera, udeleženci lahko dojemali zelo različno; 
bodisi da je kazala na stanje odmaknjenosti od početja in zunanjega okolja (primer 
U3) ali pa glede na doživljanje sebe ‒ izginotje občujta "jaza" med ustvarjanjem 
(primer U5): 
 
U3: ″Bil sem odsoten eno uro in pol, niti se ne spomnim, kaj sem počel, bil je 
moment, ko sem se počasi začel odmikati."  
U5: "... Sem tud odsoten v principu,...ker sem bil...,jst sem bil svinčnik,...al barvni 
svinčnik, ne, ni me blo, bil sem ta konica, in to je dobr, to je tak beg..." 
 
Kriteriji določanja prisotnosti 
Kategorija prisotnosti opisuje doživljanje telesnega in miselnega zaznavanja, ki pa so ga 
pri beleženju umetniki razumeli različno; opisi že prej omenjenih kategorij kažejo, da 
umetniki določajo svojo prisotnost glede na: 
 
‒ Zaznavanje okolja ali zaznavanje lastne telesnosti glede na položaj v prostoru 
(propriocepcija); umetniki so poročali o razlikovanju med zaznavanjem različnih 
dimenzij prostora, npr. zunanjost, notranjost, druga realnost, oddaljenost (distanca) 
itd.: 
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U4:″... nisem se zavedala zunanjih stvari, bila sem delno distancirana od njih. Bolj 
se je dogajalo vse na znotraj. Bila sem znotraj sebe.″ 
"Tko kar odklopiš vse. Ta rezultat, k ga imaš pred sabo, je tak zlo odklopljen, 
mogoče od zunanjosti, ne pa od tistega nastajajočega rezultata, ki ga imam pred 
sabo." 
U3:″... bil je moment, ko sem se počasi začel odmikati.″ 
U5:″Bil sem v drugi realnosti ...″ 
U6:"Se mejčkn odrežem od okolice /.../, tko da potem se mi vidno ful zoža in nič ne 
obstaja ..." 
U3: "Ni tako /.../, da bi napol zavestno odklopil /... /, enostavno si v tistem trenutku 
/... /, imaš občutek, da si sam v seb." 
 
Opisi zaznavanja prostora se nanašajo na razlikovanje med "notranjim" in "zunanjim" 
prostorom. Zunanji prostor je okolica udeleženca, medtem ko njihov notranji prostor ni 
definiran; umetniki niso navedli, kako doživljajo ločnico med "notranjim" in "zunanjim" 
občutkom oz. kaj jim res pomeni občutek notranjosti. Na podlagi teh poročil sklepam, da 
občutek notranjosti pomeni prevlado zaznavanja telesnih občutkov, ki jih udeleženci 
zaznavajo neodvisno od njihove okolice in njenih zunanjih vplivov. Obenem ločevanje na 
notranjost in zunanjost prostora prikazuje tudi njihov lastni odnos oz. perspektivo 
opazovanja dogodkov, ki jih zaznavajo (Von Eckartsberg, 2010). Kot opazimo v zadnjem 
primeru, umetnik poroča, da je to spremembo "odtujitve" doživel kot samodejno 
spremembo in da ni bila zavedno dejanje. To je zanimivo tudi pri tem zadnjem primeru, ko 
umetnik spremeni perspektivo opisa in preide na 2. osebo govora. 
 
‒ Absorbiranost v delovanje : 
U5: ″Bil sem prisoten v procesu ustvarjanja; bil sem v situaciji, težko bi rekel, da bi se 
lahko pogovarjal takrat. Slika je bila ostra in delal sem neprekinjeno. Bil sem v drugi 
realnosti. Bil sem bolj personifikacija svinčnika.″ 
U4: "... zlo odklopljen od zunanjosti, ne pa od nastajajočega rezultata, ki ga imam, 
rezultata, ki ga imam pred sabo, ker do tistega je pa zlo fokusiran. Tko mal nazaj se 
daš in tko pomoje ne bi dojela, če bi mi nekdo govoril, ali pa če bi mi helikopter čez 
letel ... 
 
V tem primeru umetnik poroča, da je prisoten v procesu oz. pri stvari, ki jo počne, in da je 
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v "situaciji", kar znova implicira na doživljanje odmaknjenosti od okolice, kot da gre za 
"drugo realnost". V poročilu tudi vidimo, kako se je spremenila pozornost glede na 
predmet ustvarjanja, saj s personifikacijo svinčnika in pretvorjenjem v njegovo konico 
sporoča, da je njegova pozornost zelo fokusirana, ozka. Absorbiranost v početje ali [angl.] 
flow17 predstavlja intristično stanje, kjer gre za porazgubitev posameznikovega občutka 
jaza (Spinelli, 2005, str. 27). Le tedaj je mogoča, kot vidimo iz primera udeleženca; 
poistovetenja ali personifikacijo z nečim drugim, kot je na primer "konica svinčnika" oz. 
orodje ustvarjanja. 
 
‒ Zmožnost priklica ali sposobnost reflektiranja: 
U3: ″‘Bil sem odsoten eno uro in pol, niti se ne spomnim, kaj sem počel, bil je 
moment, ko sem se počasi začel odmikati.″ 
 
Udeleženci so svojo prisotnost določali tudi glede nato, koliko so sposobni pomnjenja 
preteklega početja oz. zmožnosti priklica njihovega stanja (npr. kaj so razmišljali, počeli, 
čutili, itd.). Ta kriterij namiguje na to, koliko je bila njihova pozornost osredinjena na 
početje in ali je bilo v tem početju (delovanju) prisotno morda še kakšno drugo vzporedno 
delovanje, npr. miselno tavanje18. 
 
V sliki 10 je prikaz umetnikovega oblikovanja lastne prisotnosti ali odsotnosti in treh 
dejavnikov, ki so na to vplivali: zmožnost priklica (delovanja) glede na angažiranost v 
procesu ustvarjanja (interakcijo z medijem) ali glede na zaznavanje "sebe" v odnosu do 
okolja.  
                                                 
17 Tok ali [anlg.] flow je intenzivno stanje, optimalno stanje kognicije, ki je rezultat visokokoncentirane 
pozornosti ter so njegove sposobnosti v ravnotežju. To pomeni, da je zahtevnost izziva skladna s 
sposobnostmi subjekta. Če bi bila naloga prelahka, bi ta izziv postal kaj kmalu dologčasen, medtem ko bi 
tedaj, ko bi bila preveč zahtevna, nastala druga emocionalna občutja, ki bi porušila stanje toka (Cseh et al., 
2015). Csíkszentmihályi (1990, 1996) je navedel devet glavnih značilnosti doživljanja tega občutka ‒ toka; 
uravnoteženost naloge (izziva) s sposobnostmi posameznika, združenje akcije in zavedanja, jasna postavitev 
ciljev, takojšen nedvoumen odziv. Nevrokognitivnega raziskovanja tega stanja kažejo na spremenjeno 
(reducirano) delovanje hiperfrontalnega korteksa (Dietriche, 2004).  
18 Miselno tavanje ali [angl.] mind wandering je v literaturi pogosto predstavljeno lahko kot samogeneriranje 
misli, kjer se miselni procesi vrivajo med drugimi opravili, kar posledično vpliva na zaznavanje prisotnosti 
posameznika. Zato je miselno tavanje, ki je pogosto označeno kot oblika sanjarjenja, velikokrat negativno 
uperjeno proti takemu (nezaželenemu) vmešavanju misli, saj vpliva na storilnost posameznika. Čeprav je 
miselno tavanje pogosto predstavljeno kot negativno, pa nekatere študije predstavljajo tudi kontekste (npr. 
ustvarajalni procesi), v katerih je tak način miselnega procesiranja koristen in zadovoljujoč proces 
(Smallwood in Andrews-Hanna, 2013).  
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Iz podatkov v sliki 11 vidimo, da je prisotnost udeležencev nihala od polne prisotnosti do 
odsotnosti; frekventnost doživljanja prisotnosti prikazuje večji delež delne prisotnosti pri 
uporabi digitalnih medijev, doživljanja odsotnosti pa sploh ni. Odsotnost je bila zabeležena 
zgolj v interakciji z analognimi mediji. Vendar pa je bilo, kot sem navedla že na začetku 
poglavja o prisotnosti, doživljanje odsotnosti zelo dvoumno, saj udeleženec mnogokrat ni 
definiral, kaj zanj pravzaprav pomeni stanje odsotnosti; od česa ali kaj je pravzaprav 
odsoten? Odsotnost v tem primeru lahko pomeni bodisi odsotnost od delovanja ‒ 
ustvarjanja ali od okolice, lahko pa tudi oboje. Tak primer imamo na primer pri udeleženki 
U1, ki poroča o miselnem "tavanju" pri zelo preprosti aktivnosti oz. opravilu. Pri miselnem 
tavanju gre za nereflektivno miselno procesiranje, kjer na primer udeleženka tudi ni 
zmožna poznejšega priklica na lastno delovanje:  
 
U1:"... to prihaja, v bistvu je izmenično, ena stvar je, da mi v glavi dogajajo te podobe, 
potem se pa v določenih trenutkih zavedam, da se vseeno slikam /.../. To je čisto 
avtomatsko vse /... /en šift je /.../, se dogajajo ene stvari v glavi, pol pa medtem ko slikam v 
nekem trenutku meni čisto preklopjo misli /.../, se prav jst medtem, ko razmišljam neki 
druzga, skor odklopm to, da delam, in se pol pač v tistmu šiftu zavem — aha!, da v bistvu 
barvam ..." 
 
Glede na poročila udeležencev lahko sklenemo, da se kategorija prisotnosti večinoma 
nanaša na njihov odnos do zaznavanja okolja (notranjega ali zunanjega). Tudi v primerih, 
ko so udeleženci poročali, da gre za potopljenost v proces, je bil vedno dodan opis, da je 
zaznavanje okolja "odmaknjeno". Iz poročil umetnikov prav tako vidimo, da prisotnost ni 
konstantna, temveč se spreminja z zahtevnostjo naloge; čim preprostejše je opravilo, tem 
večja je možnost, da umetnik postane delno prisoten, kar pomeni, da poleg ustvarjanja 
poteka še miselno procesiranje, ki ni vezano na samo ustvarjanje. Miselno procesiranje je 
lahko reflektivno ali nereflektivno početje19. Na spodnji sliki imamo različne možnosti oz. 
kriterije, po katerih je bila prisotnost ali odsotnost pri udeležencih oblikovana.  
                                                 
19 Reflektivno zavedanje se pojavi, ko se subjekt zaveda lastne entitete in s tem pride do objektivizacije nje 
same (Colombetti, 2011). S tem subjekt postane objekt opazovanja zavesti (Toner, Montero and Moran 
2016). Gallagher (2012) poimenuje reflektivno zavedanje introspektivna refleksija ali validacija, ki pogosto 
vključuje tudi metazavedanje posameznika. Na drugi strani je predreflektivno (ali nereflektivno) zavedanje 
prvo osebno in implicitno izkustvo; vključuje osnovni občutek, da subjekt "živi" skozi samo izkušnjo. 
Predreflektivno samozavedanje je recesivno ali marginalno in težko spoznavno (Gallagher, 2012, 2008, 
2016; Zahavi, 2008,). 
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deljena, usmerjena, notranja in zunanja pozornost. V tem delu bom opisala pojavljanje teh 
kategorij.  
‒ Pojavljanje usmerjene pozornosti navzven ali vase; umetniki so v raziskavi 
pretežno opisovali pozornost navzven oz. pozornost, ki je bila usmerjena v 
zaznavanje njihovega okolja, npr. vidnega polja, dejavnosti itd. Le redko so 
poročali o primerih, ko bi se njihova pozornost usmerjala na notranje zaznavanje, 
kot je prikazano v spodnjem primeru:  
U4: "... sem se počutila, kot da sem na 100 koncih. Pa to vidno polje, to sem si zelo 
zapomnila, ker je bilo full, a veš, ko vidiš, da nisi pri stvari, ker kar gledaš, pa ne vidiš 
nič. Tako, da v bistvu full nisem bila navzven usmerjena. To sem potem pogruntala. To 
ni bilo v bistvu nič navzven, malo je bilo navzven, toliko, da sem samo par drobcev 
tega realnega prostora in časa ujela v možgane, ampak full več se mi je notri dogajalo. 
Ampak verjetno pač zaradi tega vznemirjenja in nemirnosti, ki sem jo občutila zaradi 
teh, pač zunanjih dogodkov, ki so se odvili …"  
‒ Usmerjena pozornost ali delno osredinjena pozornost je, kot je bilo omenjeno že v 
definiciji, označevala namerno usmerjanje pozornosti in njeno vmesno 
preskakovanje oz. delitve nalog ali početja, medtem ko je pri deljeni pozornosti to 
preskakovanje potekalo na avtomatični ravni. Na spodnjem opisu primera umetnika 
vidimo, kako dejansko doživlja samo "usmeritev".  
U3: "...sem se s Tino pogovarjal, vedel sem kera muska se odzad špila, pa tud malo 
zagruvaš, če ti vmes ker kul komad, pa tko, zlo sem vedel, kaj se dogaja okol, tud to, ko 
sem neki nalepil in se obrnil okol, ni blo zdj kao suprise/.../ vidno polje, pa telo se je 
usmerlo v naslednji premik, pa točno sem vedel, kje sem pa kaj delam..., sem komot 
lahko del možganov pa časa vmes ko, sem tole delal, brez da bi žrtvoval energijo pa 
delo, kvaliteto dela, sem se komot lahko še pogovarjal /.../, sem se čutil navzven 
odprtega." 
Umetnik v tem primeru opisuje, da je usmerjanje čutil telesno, ko poroča, da sta se 
vidno polje (pogled) in telo usmerila v naslednji "premik". Ob tem se je zavedal 
okolice in svojega položaja v prostoru ter imel z njim interakcijo; pripoveduje o 
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pogovarjanju s partnerko, poslušanju glasbe in drugih zvokov iz okolja. Njegovo 
delovanje, kot pravi, ne zavzema vse njegove pozornosti. Usmerjena pozornost deluje 
podobno kot deljena pozornost, vendar v nasprotju z razpršeno in deljeno pozornostjo 
tu pozornost občasno preskoči na drugo delovanje, npr. na vizualizacijo, razmišljanje, 
načrtovanje itd., ter se "odmakne" od objekta (vizualne podobe) pred sabo. Pozornost 
dobi časovno dimenzijo. 
‒ Doživljanje pozornosti je lahko tudi nasprotno od usmerjene, in sicer je lahko
razpršena ali deljena. Gre za široko distribucijo pozornosti, ki v prvem primeru,
pri razpršeni pozornosti, pomeni stanje tam, kjer umetnik ne more zbrati ali
"zasidrati" svoje pozornosti in dojema svojo pozornost kot stanje širšega zavedanja.
Primer U2: ″Zavedaš se, da se simultano dogaja več stvari hkrati, ampak je tako, kot tako 
da bi bil malo izgubljen.″ 
‒ Zavedanje širše pozornosti je zelo podobno zaznavanju deljene pozornosti [angl.]
multitasking20, kjer gre za zavedanje različnih perspektiv hkrati, vendar kot vidimo
iz opisa, se ti dve pozornosti razlikujeta ravno po občutku "jasnosti" doživljanja;
primer U2: ″Multitasking je malo bolj jasna pozornost, imaš občutek
produktivnosti, zadovoljstva, in je občutek, da se veliko stvari odvija simultano.″
Iz te primerjave lahko sklepamo, da razpršena pozornost daje občutek nedorečenega ‒ 
izgubljenosti, medtem ko deljena daje večji občutek konkretnosti. Kako se pozornost 
povezuje z doživljanjem občutkov, prikazuje tudi primer U6, ki v svojem ustvarjanju 
namerno uporablja različne medije za distrakcijo oz. je njegova pozornost namenoma 
deljena. Deljena pozornost tako poleg občutka konkretnosti prinaša nekaterim 
udeležencem tudi različne vrste zadovoljstva. 
20 Multitasking je danes predstavljen kot nujnost (Ie, in drugi 2012) in globalni trend (Yoori, HyoungJee in 
Se-Hoon, 2014) ter je v literaturi predstavljen predvsem kot dejavnost in ne kot oblika pozornosti. Raziskave 
o multitaskingu se osredinjajo predvsem na njegove negativne vplive (Oldham in Da Silva, 2015), (Hassoun,
2014), (le, in drugi, 2012), (McCarley, Finley in Benjamin, 2014); moteno, deljenje pozornosti, neugodne 
vplive na čustveno doživljanje in predvsem prekinjen "tok" delovanja. Spološna ugotovitev je, da naj bi 
multitasking deloval na samo pozornost kot distrakcija (Bolls in Muehling, 2007), (Hembrooke in Gay, 
2003), (Zhang, 2010) (Jeong, 2012). 
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U6: "... te kompleksne slike lahko trajajo mesec ali dva, zato ker dejansko veliko 
razmišljam vmes, pa še multitaskam. Če bi gledal film zraven, bo ful manj narejeno, 
kot če bi samo risal, ampak me zadovoljuje, še neki se dogaja zraven, še kaj novega 
vidim zraven, še nekaj novega sem narisal, se mi ne mudi. In da bi en mesec samo pred 
eno sliko sedel in jo gledal, se mi strga lahko. Bi mi šlo na živce skupaj, tako da me 
malo zamotijo druge stvari.″ 
U4: "Se mi res ni dal več tega delat, ker sem res hotela začet že samo slikat /... /. Na tv-
ju, sem si naštimala en the best stand up comedy iz 80ih /... /, sem rekla, dobr, dam si 
to gor, pa bom zaključila to skico, ker sem imela že vse pripravljeno /... / Vedla sem, 
kaj delam, vmes k sem v fotoshopu delala, sem browsala za ene fotke ..." 
Primera deljene pozornosti pa nisem srečala samo v interakciji z digitalnimi mediji, temveč 
sem ga zasledila tudi pri slikanju ‒ v analogni fazi ustvarjanja. V tej fazi ustvarjanja, kjer 
opravljajo naloge, ki so manj zahtevne oz. ki od njih ne zahtevajo odločanja, so umetniki 
uporabljali različne zvočne distraktorje (npr. poslušanje glasbe ali avdioknjige).  
U1: "Imam muziko zraven in ta muzika mene dosti odklopi in potem mi v bistvu lajša delo 
in potem včasih se pač zaveš, da nekaj zdaj razmišljaš in potem spet poješ in potem spet ne 
..." 
Razlika, ki sem jo opazila med tema dvema vrstama razporejanja pozornosti, je, da pri 
analognem ustvarjanju umetnik ohranja pozornost na sliki, medtem ko se pri digitalnih 
medijih vizualna podoba v vidnem polju zamenja oz. umetnik preklaplja med samimi 
podobami. V obeh primerih je ta način delovanja nekaj, kar vnaša določene prijetne 
občutke, s katerimi si ustvarjalec razbremeni način ustvarjanja. Do razlik v deljeni 
pozornosti ali multitaskingu prihaja predvsem glede na medij uporabe (multimedija, 
pametni telefoni, računalnik, internet itd.) (Yoori, HyoungJee in Se-Hoon, 2014); v 
digitalni interakciji je "multitasking" potekal v večini primerov v okviru uporabe 
računalnika, manj na drugih napravah. Primarno so udeleženci pri zaznavanju deljene 
pozornosti iskali informacije ali slikovno gradivo za svoj projekt. Deljena pozornost je bila 
tako zaznana predvsem, ko so umetniki preskakovali med različnimi internetnimi 
vsebinami. Manj pogost je bil multitasking, kjer je udeleženec poleg primarnega 
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digitalnega orodja hkrati uporabljal še en dodaten (digitalni) medij; poleg svojega iskanja 
slikovnega gradiva ali ustvarjanja skice hkrati spremlja še dogajanje na zaslonu. 
Doživljanje pozornosti glede na medij ustvarjanja 
Podatki, prikazani v sliki 13, kažejo frekventnost doživljanja določene pozornosti, ki so jih 
udeleženci zabeležili z aplikacijo. Enako kot pri tabeli prisotnosti sem vnose prej 
uravnotežila, nato pa jih razporedila glede na medij ustvarjanja. Glede na prikazane 
podatke ugotavljamo, da so udeleženci v interakciji z digitalnimi mediji imeli večji delež 
pozornosti usmerjen v zaznavanje "zunanjosti" oz. dražljajev iz okolja. Pozornost je bila 
pogosto bolj deljena, ponekod pa tudi bolj razpršena. Povečan je bil tudi delež usmerjene 
pozornosti oz. delno osredinjene pozornosti, ki vključuje načrtovanje, vizualizacijo itd. Pri 
interakciji z analognimi mediji pa vidimo, da se pojavljajo skoraj vse oblike pozornosti, z 
izjemo pozornosti, usmerjene navzven. Zelo izrazita sta usmerjena pozornost ali fokus 
umetnika ter povečan delež usmerjenosti v notranjost svojega početja oz. notranjost 
"prostora". 
Slika 13: Frekventnost pozornosti glede na medij pri udeležencih skozi celoten proces 
ustvarjanja 
3.2.8.1.2 Stanje doživljanja 
Kategorije stanja doživljanja, ki so bile pridobljene iz analize intervjujev, so bile 
postavljene deduktivno, in sicer po zgledu Russlla T. Hurlburta (2009). Kategorije 
opisujejo modaliteto doživljanja oz. način, kako se doživljanje izraža; s čustvi, telesno ali v 
0% 20% 40% 60% 80% 100%
fokusiran
razpršena pozornost
deljena pozornost
usmerjena pozornost
usmerjen navzven
usmerjen vase
%  delež zabeleženih vnosov na aplikaciji
K
at
eg
or
ije
 p
oz
or
no
st
i
Digitalno
Analogno
 
95 
obliki razmišljanja. V tem poglavju me ne zanima toliko, katera čustva, kakšne misli in 
telesni občutki se pojavljajo, ampak zgolj način, kako se pojavljajo.  
3.2.8.1.2.1 Emocionalno doživljanje 
Paralelnost emocionalnega doživljanja pomeni večplastnost oz. vzporednost čustvenega 
doživljanja, npr. umetnika lahko podoba spravlja v tesnobo in hkrati lahko doživlja njeno 
nasprotje (ko jo gleda z likovnega vidika). Naslednji primer ponazarja, kako je umetnica 
podala dve različni »emocionalni sliki» za en sam trenutek; v intervjuju je poročala, da je 
čutila zadovoljstvo ob samih podobah, ki pa jih je, če jih je pogledala neodvisno od 
situacije (procesa likovnega upodabljanja), doživljala s tesnobo. 
 
U1: »… recimo sama podoba, ki jo pač naredim in če se mi zdi kul, bi lahko rekla, da je 
zadovoljiva, da ima mogoče sledi veselja zraven, če se pa tako, če se poglobim, potem bi 
pa rekla, da gre vse to stran. Kar mogoče me potem ful privab k temu, da potem res 
naredim tako sliko po teh občutkih, da prikažem to tesnobo, ta kaos.« 
 
Na primeru umetnice vidimo, da se ob likovnem početju odvijata dva procesa oz. 
"programa"; eden, ki procesira doživljanje "navadnih" dogodkov, in eden, ki se ukvarja z 
likovno vsebino. Če je ta vsebina neprijetna, lahko ta del procesa poteka tudi na nezavedni 
ravni.  
 
Kompleksnost emocionalnega doživljanja je doživljanje, ko so udeleženci doživljali več 
emocij hkrati oz. je bilo njihovo čustveno doživljanje sestavljeno. Spodnji opis je prikaz 
takega doživljanja, kjer umetnik z različnimi čustvi opisuje svojo doživljajsko pokrajino. 
 
U6: "Se počutiš, tko k zaupaš, ko veš, da bo vse ok, ko si sproščen v temu, ... ko imaš, da te 
razganja po eni strani, po drugi strani pa je glava je at peace /.../. Se počutiš malo nad 
tlemi ... in nisi toliko varen, da bi rekel, da ti je vseeno za vse, ampak si pa prepričan, da 
bo pa dobr /... /adrenalin. …… je pričakovanje, pa veselje obenem, mal strahu, ali bo 
ratalo /.../, nek optimizem. " 
 
V takšnem primeru udeleženci ne morejo zgolj opisati npr. stanja sproščenosti, temveč gre 
za skupek emocij, npr. sproščenosti in zaupanja, umirjenosti, adrenalina, strahu itd. 
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Kompleksnost emocionalnega doživljanja je bila izrazitejša pri ustvarjanju z analognimi 
mediji, kjer je bila večja možnost (hitrega) spreminjanja čustev. 
 
Emocionalno doživljanje, vezano na situacijo ali vsebino 
Čustveno doživljanje je bilo v ustvarjalnem procesu vezano na vsebino ustvarjanja ali pa 
na povsem nekaj drugega/ne na likovno vsebino. Umetnik je lahko pri ustvarjanju doživljal 
različna čustva, ki niso bila vezana na ustvarjalno vsebino ali na ustvarjanje, na primer: v 
času miselnega tavanja ali procesiranja, ko ima umetnik ob svojih postopkih v mislih še 
druge, neumetniške vsebine, si prikliče spomine, predeluje pretekle dogodke itd.  
 
U1:"...skozi to fotko, ki sem jo prenašala, sem v bistvu podoživljala tiste dogodke, ki so se 
nama zgodili na potovanju /... / Občutek veselja, se mi zdi, pa zadovoljstva ... " 
 
Čustveno doživljanje, ki ni vezano na vsebino, se je navadno pojavljalo tedaj, ko 
ustvarjanje kot opravilo ni bilo zelo zahtevno, je bilo do neke mere avtomatizirano in ni 
bilo dodatnih motečih dejavnikov. Emocionalno-vsebinsko nevezano doživljanje je bilo 
pogostejše v interakciji z analognimi mediji (faza slikanja). 
 
Spremenljivost emocionalnega doživljanja 
Spremenljivost doživljanja nam pove, koliko se doživljanje v ustvarjalnem procesu 
spreminja; ali ga udeleženci zaznavajo kot spreminjajoče se stanje (doživljajo serijo 
različnih čustvenih doživljanj) ali pa skozi proces ostaja konstantno oz. je le malo nihanj in 
odstopanj. To podkategorijo sem določila na podlagi raznolikosti poročanja čustvenega 
doživljanja udeležencev oz. določitve, koliko se ta spreminja in prehaja iz enega občutja v 
drugo, kakšna je intenziteta doživljanja, trajanje določenih čustev itd.  
 
Med intervjuvanci je bilo zaznati splošen vzorec pojavljanja in stopnjevanja njihovih 
čustvenih zaznav. V zvezi z razvojem in stopnjevanjem čustvenih zaznav je treba 
poudariti, da se udeleženci pri svojem ustvarjanju niso soočali zgolj z eno obliko 
emocionalnih občutenj, temveč se po navadi ta medsebojno prepletajo ali se pojavljajo v 
vzročno-posledičnem odnosu. Tako je bilo predvsem pri doživljanju emocionalnih 
občutenj, ki sem jih zabeležila kot manj prijetna, npr. umetniki so ob delovnem neuspehu 
(npr. končni izdelek ni bil všečen) sprva občutili nezadovoljstvo, ki je tedaj, ko je trajalo 
dalj časa (morda zaradi številnih neuspešnih popravkov), pri nekaterih zbudilo tesnobnost, 
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nemirnost in/ali razdražljivost, občutenje prestrašenosti itd. Negativne čustvene zaznave 
intervjuvancev so se lahko stopnjevale bodisi do občutenja praznine ali apatičnosti (npr. 
nemotiviranosti za nadaljnje delo) bodisi v jezo ali bes (npr. samodestrukcija). Te 
spremenljivosti ponazarja spodnji primer, kjer udeleženec U2 preide v eni svojih 
ustvarjalnih seans iz občutka igrivosti, stanja povečanega fokusa, predanosti, morda celo 
toka, v nemir. 
 
U2: "Igrivost je to, da se mal igraš s tem, kar delaš, mal sprobavaš /... /. Mogoče je bil na 
konc nemir /... /. Po moje je tko šlo iz takšnega fokusiranega, umirjenega, predanega temu, 
kar sem delal, ... prot konc vedno bolj mogoče res mal nemira. 
 
Spremenljivost oz. variabilnost emocionalnega doživljanja je v ustvarjalnem procesu lahko 
nihala iz različnih razlogov, npr. nepričakovan potek in rezultat dela glede na zanimanje in 
glede na ciljno usmerjenost ali produktivnost.  
 
Ciljna usmerjenost  
Ciljna usmerjenost je za vse udeležence zelo pomembna. Na podlagi spodnjih trditev 
sklepam, da prinaša občutek veselja in zadovoljstva. Oba primera prikazujta doživljanje v 
interakciji z digitalnimi mediji, medtem ko v interakciji z analognimi tovrstno poročanje o 
produktivnosti ni bilo izrazito.  
 
U2: "Grem proti nekemu cilju, pa da me veseli, da imam občutek, da prispevam /.... /, da 
imam filing, da izkoristim čas do maksimuma ... Se mi zdi, da mora biti skoz deset stvari 
naenkrat narejenih, drugače je šel dan v nič. In če me slika prevzame in da se ne ukvarjam 
z drugimi stvarmi, potem sem res notri padel. Potem je samo ena ta stvar, na katero sem 
skoncentriran, mi da ta občutek, če pa nekje vmes plavam, da ne čutim še slike dobro, pa 
da nisem padel v ta efekt notri, potem pa imam filing, da ful zabušavam in da moram še ful 
drugih stvari zraven naresti, da bo dan izkoriščen." 
 
U6.: "Tko, rad bi kaj delal, samo si utrujen. Potem greš pa na računalnik, pa delaš to, kar 
je najlaži, pa klikaš. Probaš bit še mal produktiven zravn, pa rečeš ok, sej to je neki. Velik 
laži je pol gledat pa klikat pa zbirat." 
 
Kot vidimo iz poročila, digitalni medij udeležencem omogoča, da lahko v svojem 
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ustvarjanju ohranjajo določeno raven/stanje emocionalnega doživljanja, npr. stanje 
produktivnosti, ki ga povezujejo z zadovoljstvom.  
 
Sprememba doživljanja glede na pričakovanja in načrt dela 
Na podlagi poročanj sem ugotovila, da se intervjuvanci z negativnimi čustvenimi 
zaznavami soočajo najpogosteje, faza ustvarjanja ne poteka skladno s pričakovanji ali 
predvidevanji intervjuvancev (glej spodaj primera U4 in U5). Negativne emocionalne 
zaznave se pri intervjuvancih pojavijo tudi, ko je končni rezultat (slikarskega) dela 
neskladen z njihovimi predstavami/pričakovanji in se zato zaključek dela (nenehno) 
odmika oziroma podaljšuje s številnimi popravki.  
 
U4: "Kle je pa blo, o fak, no ... kle sem prav napisala razpizdena sem nad kišto, prav tko 
čist sem popizdila, ker se mi je dvakrat resetiral, pač čist tak tehnološki problemi, ampak 
jst tuki res nimam potrpljenja, res nimam, ... men se utrga. …. Neučakanost. …. nervozna 
sem bila … Pa ne tko, da bi bila čist v bedu, ampak tko živčna sem bila, potem mi gre pa 
neki narobe, in čist popizdim, prav tko iz sebe, ko se ful zavem, da bi vse nekam fuknla /... / 
taka neučakanost, k me tiši v prsih, k ne moreš do sape /... / Tak konstanten kt pritisk, k se 
mi je zdel, da predolg traja, da se mi ne da več. /... / Tko impulzivno je blo, ni pač pasal. 
/... / Tuki je bil prisoten tud en tak občutek, da mal podvomiš o svojem delu. /... / Mi je blo 
pol zakon k sm dokončala, super sem se počutla."  
 
U5: "Sem mislil, da bom skp padu, … sem bil ves histeričen, …, napetost zato, ker sem 
zafukal, …, kle je blo že tko na meji s histerijo. V bistvu slaba volja, histerija, k si jo 
moram obvladat, ker ne bom se strgal, ne bom se stran vrgel, ne bom se polil, /…/ čist 
klasična jeza, nase sem bil jezen ... Veš, k si jezen, k te neki razpizdi, /... / k se ne poleže 
una nevihta, ne, ampak k, k da si v neurju, ampak te še zmeri odnaša, tm se za en drevo 
držiš, ampak u pičku matr, se bom pa držu, pa če pol ne vem, poletim ne vem kam ... 
ampak držu se bom ... ne vem, to je ta trma ..." 
 
Oba primera prikazujeta spremembo čustvenega doživljanja, in sicer pri U4 gre za 
spremembo doživljanja pri interakciji z digitalnim medijem, pri U5 pa za spremembo pri 
interakciji z digitalnim medijem. Poročanj o spremembi doživljanja zaradi neskladnega 
pričakovanja v interakciji z digitalnimi mediji je bilo izredno malo in bolj izrazito pri 
interakciji z analognimi mediji. Je pa pri tem treba opozoriti, da je spremenljivost 
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doživljanja vezana tudi na nalogo ustvarjanja; npr. napaka/neskladnost produkta v fazi 
inspiracije ni zaznana enako kot v poznejših fazah ustvarjanja.  
 
Stopnja ustvarjanja in zahtevnost naloge  
Kot je bilo omenjeno že v zgornji alineji, se je čustveno doživljanje spreminjalo prav tako 
glede na stopnjo in zahtevnost ustvarjanja, in sicer bolj ko se je zaključeval proces 
ustvarjanja, višja je bila stopnja pričakovanja in zadovoljstva. Skozi stopnje ustvarjanja je 
variirala tudi zahtevnost ustvarjanja, ki je prav tako različno obarvala doživljanje, npr. pri 
analognem ustvarjanju se udeleženci soočijo z opravili, kot so nanašanje barv, obrisovanje, 
pripravljanje slikarskega materiala itd., ki so opravilno manj zahtevni in vsebujejo 
določeno stopnjo rutine, ki jo zaznavajo kot sproščeno in umirjeno stanje:  
 
U3: ".... je kot da bi gledal, ko upihneš v kozarec notri, ko se malo vzvalovi, tak miren, pa 
hkrati v dejanju, ampak brez nekih globljih misli /... / Tako kot eno stanje dolgotrajno, ... 
kot neka prestava v tvojem dnevu, in to je pa rutina taka kul nizka prestava ... na izi.″ 
 
Telesnost emocionalnega doživljanja 
Ob analizi poročil se je postavilo vprašanje, kaj je telesno in kaj čustveno doživljanje in 
kako sta ti dve medsebojno prepleteni. Zdi se, kot da imajo številna emocionalna 
doživljanja telesno dimenzijo in je težko določiti, kam pravzaprav spadajo občutki, kot so 
na primer stanje sproščenosti/umirjenosti, motiviranost, pričakovanje, sovraštvo, jeza, bes, 
nemir, gnus, razočaranje, depresija, napetost itd., in so zelo izrazita pri ustvarjanju z 
analognimi mediji. Ta doživljanja se pojavljajo skupaj s telesnimi opisi, kot je npr. 
ponazorjeno v spodnjem primeru: 
 
U5: "....kle se mi je v bistvu nabiral, da bom čist popizdil ne. Kle se mi je v glavi kuhal k v 
enem loncu /.... /, ful enih misli ti piči, ne misli, občutkov. Ampak negativnih, kle ni več 
pozitivnih, kle je dark side /... / Prou beda,... res agresija, tud /.../ srčni utrip poveča pa 
mal k te že začne že, zdj boš že začel stvari metat okrog al pa pluvat al pa kj v tem smislu 
... Depresija,... to je pa neka taka, v bistvu je neko razočaranje strašno /... / Tko stanje besa 
je /... /, a veš, k te že fizično grabi bes /... / Tko mišični tonus se začne krčit, tko začne prav, 
čutiš tkole ne, k bo šla eksplozija neka ..." 
 
Manj takih telesno "oprijemljivih" emocionalnih doživljanj je bilo zaslediti pri ustvarjanju 
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z digitalnimi mediji; v tem primeru najdemo različna doživljanja, ki so bila težko telesno 
določljiva, na primer dinamika, enostavnost, odprtost, zanimanje, radovednost itd. Spodnja 
primera opisujeta doživljanje odprtosti in doživljanje dinamike:  
 
U4: "Odprtost v smislu,...ali je to odprtost teh notranjih podob /... / en zlo pozitiven 
občutek, možnosti v delu ... To sem mislila odprtost /... /, tuki gledam, je ena odprtost, vse 
te možnosti, k jih vidim, k jih bom lahko realizirala in je ena svoboda odločitve ..." 
 
P.: "... dinamika, pa te razne tenzije me zanimajo, se pravi da ni statično /.... / čutim neko 
napetost, v slikah, ki se jih ustvarjam sproti, da ni,...da je filing, kot da se format hoče 
razširiti, kot da hoče iti izven formata, da ni strogo zloženo, da ni nekega reda, da to paše 
k temu, krožnik na krožnik, ampak probam neke povezave, k bi silnice,...to...da veš, da se 
lahko vsak čas lahko strga...To je to ..." 
 
Razlikovanje emocionalnega doživljanja med digitalno in analogno uporabo medija  
Variabilnost čustvenega doživljanja je bila v interakciji z analognimi mediji večja, saj so 
umetniki doživljali večji razpon med zahtevnostjo in enostavnostjo naloge, s tem sta se 
spreminjala načrt in rezultat ustvarjanja. V interakciji z digitalnimi mediji je bilo povečano 
doživljanje ciljne usmerjenosti, ki je povezana z določenim stanjem doživljanja, kar že v 
sami osnovi interakcijo predvideva kot manj variabilno, nespremenljivo in s tem čustveno 
bolj stabilno. Poročila udeležencev so le redko vsebovala manj prijetna čustva, ki pa so 
bila tudi v tem primeru drugačna kot pri analognem ustvarjanju, in sicer so opisovala stanje 
zdolgočasenosti, blokade, nepotrpežljivost, negotovost, razdraženost in upad energije (v 
nasprotju z zelo intenzivnimi občutji, kot so sovraštvo, jeza, bes, nemir, gnus, razočaranje, 
depresija, napetost itd., v interakciji z analognimi mediji). Digitalna interakcija je 
vsebovala manj telesno-čustvenih občutkov, čustva so bila bolj neizoblikovana, manj 
jasna. Prav tako je bilo zabeleženega manj paralelnega in kompleksnega pojavljanja 
emocij. 
3.2.8.1.2.2 Miselno doživljanje 
V procesu ustvarjanja se je pojavljalo v različnih oblikah, in sicer v obliki nesimbolnega, 
vizualnega zaznavanja ali pa kot oblika notranjega govora. Miselno doživljanje se je 
navadno pojavljalo pri načrtovanju, vizualizaciji, kjer umetnik načrtuje nadaljnje postopke. 
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Prav tako sem opazila, da udeleženci zaznavajo tudi druge načine miselnega doživljanja, ki 
niso vezani na vsebino ustvarjanja. Ob vsaki kategoriji bom razložila njeno pojavnost oz. 
kdaj in kako se je pri ustvarjanju pojavljala.  
 
Nesimbolno  
Nesimbolna oblika mišljenja oz. zaznavanja nima nobene pojavne oblike (npr. zvoka, 
slike) in se je v ustvarjanju pojavljala pri odločanju ali pa pri miselnem tavanju, ki je bilo 
vsebinsko lahko vezano ali nevezano na ustvarjanje. Glede na način osredinjenosti na 
pojavnost misli sem miselno doživljanje razdelila na že prej omenjeni kategoriji, 
reflektivni in nereflektivni proces miselnega doživljanja.  
 
Reflektivno doživljanje misli je doživljanje miselnega procesa, kjer so udeleženci zavestno 
usmerjali svojo pozornost na misli. 
 
U2: »Odločam se, kaj se mi zdi dobro, pa kaj se mi ne zdi dobro, pa kaj mi gre nekak 
zraven te vsebino, pa kaj mi ne gre zraven vsebine/…/; kaj hočem prikazati, kaj hočem 
povedat, z glavo razmišljam.« 
 
U4: "… sem razmišljala, kar moram naprej naslikat, potem ko ona gre /... / Sem občutila s 
takimi begajočimi mislimi, ki se nikjer niso mogle ustavit. Niso se mogle ustavit, pa prijet 
za tisto stvar, ki mi šibnila čez spomin ali pa čez misli. A veš tako, kot če bi bilo v prostoru 
v temi 15 ljudi in bi prižigali vžigalice in bi ti poskusil ujet vsaj eno. Taka, ne vem, tako 
zelo me je zbegalo, no ... " 
 
Primera zgoraj kažeta, da se je to doživljanje pojavilo ob miselnem odločanju; kjer so 
umetniki načrtovali, predvidevali in se vizualno ukvarjali z nastajajočo podobo.  
 
Nereflektivno doživljanje misli je doživljanje miselnega procesa, kjer so se udeleženci 
zavedali miselnega delovanja oz. procesiranja, vendar niso zavestno usmerjali svoje 
pozornosti nanj.  
 
U1: » ...imam muziko zraven /... / in ta odklopi in potem se pač zaveš, da nekaj zdaj 
razmišljaš /... /. Kar samo sebe presenetim, kaj zdaj razmišljam sploh, kar neke bedarije 
razmišljam... « 
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U3: " je bil kar dolgotrajen postopek. Zdaj vmes pa je bilo res to beganje misli, zdej ene so 
bile take bolj na izi pa čist ena melanholična introspekcija za naprej pa nazaj, pa potem je 
bil tudi ta kreg vmes, pa tak /... / Ja, jaz bi tudi tako rekel ... bolj ta občutek zvoka, ni zdaj 
kao notranje uho zabolelo, ampak bolj je nekako /... /, bolj so ble neke podobe ane ..., k se 
ti porodijo ... po ponavad vedno verbaliziram to, ampak ne ta zvočen audiabilen način, 
ampak a veš, k prebereš sam pri sebi to podobo, ki ti je skočila v glav, mislim ..." 
 
V procesu ustvarjanja so umetniki pogosto poročali o procesu odločanja, vendar je bilo 
zelo nedefinirano, kako to odločanje zares poteka. Bolje je bilo opisano, ko so 
pripovedovali o miselnem tavanju ‒ nereflektivnem miselnem procesiranju. Prav tako je 
bilo v poročilih zaslediti, da se miselno procesiranje izmenjuje z drugimi oblikami 
razmišljanja, in sicer z vizualnim razmišljanjem ali notranjim govorom.  
 
Vizualno razmišljanje/procesiranje je v tem primeru pomenilo vizualizacijo podob, 
vmesnih stanj in končnih podob oz. način, kako so umetniki predelovali vizualne 
informacije. Gre za vizualno obliko razmišljanja, kjer se misli pojavljajo v obliki slik, kot 
je ponazorjeno v primeru umetnice:  
 
U4: »Kot da bi bile na tekočem traku vse slike /... /. Zlo je vizualno, in ni, da bi jaz 
razmišljala o tem, da bi si rekla, da bi si ubesedila v mislih to, kaj jst hočem narediti pa 
kak razmišljam, ane, … imam zgolj podobe.«  
 
Vizualno razmišljanje je za umetnike pomembno z vidika jasne vizualne/slikovne 
predstave končnega rezultata dela in je razvidno iz spodnje trditve udeleženke.  
 
U4.:»Ti moraš videti uzadi, v glavi moraš imeti sliko rezultata, in tud če mi neki ne gre, je 
to zlo slikovno razmišljanje.«  
 
U1: "Vizualno si zamislim /... /, v živo si to predstavljam, kako stavbe izgledajo /... /. Zelo 
imaginarno je, ampak hkrati resnično, hkrati realno, ker ta podoba, ki jo jaz imam v glavi, 
ker dejansko vem, kako zgledajo te stavbe, to je resnična podoba /... / Gre pa za neko 
resnično podobo, v moji glavi, si jo predstavljam ...«  
Z vizualizacijskim procesiranjem udeleženci pomagajo pri selekciji različnih vizualnih 
zaznav, vizualizaciji končnega dela, določanju kompozicij in iskanju likovnih rešitev, 
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vizualizaciji, analitičnem razmišljanju, vrednotenju del in idej itd.  
 
U5: »Gledaš stvar, pa si predstavljaš mal naprej pa nazaj postopke, če ti je vredu ratal pa 
to, tko k da bi ocenjeval preteklo al pa ne sam preteklo delo, ampak sam izdelk pa če gre 
proces v pravo smer. Recimo, da se kr grem tko pač k en tak rutinski ček.«  
 
U1: “Sem razmišljala o tem, če bodo te lise, če bo to sploh funkcioniralo gor, na tak način. 
Ne vem čisto točno, to so res tisti občutki, doživljaji, ki jih …”  
 
Notranji govor je zvočno manifestiranje misli, in sicer udeleženci dejansko izrazijo svoje 
misli ali slišijo besede, v glavi oz. zaznajo "glas" misli. Notranji govor se je pri 
udeležencih pojavljal zelo različno, nekateri so ga uporabljali pri odločanju:  
 
U4:"... sem si rekla, ne bit, sej bo kul, sej je samo skica, tko si probam prav na glas stavek 
izgovorit, v glavi ne, ker vem, da mi ful preveč časa za to pobere ... Prav miselno sem si 
rekla, pa nehi, naredi to, saj imaš znanje, saj imaš vse, sej nisi tam k ena, ... čist prav s 
tem, k sem si zažugala s prstom, dej pa probi, pa boš vidla jutr, če bo še ok, in sem šla pač 
naprej, pa sem potem ene druge stvari notri iskala ..." 
 
Pri nekaterih pa je bil "sprožen" ob določenih emocionalnih dogodkih, npr. presenečenja, 
zadovoljstva itd.: 
 
U4: »Pa to je super, to je ful dobr!« in »to je super, to bo taka tiha slika« in »6 tipov pa 
bejb, pa visijo na eni veji in k sem to vidla, mi je blo tko fak...zakon!« 
 
Kot vidimo, ima notranji govor pri ustvarjanju različno vlogo in se pojavlja kot oblika 
"nagovora", kjer umetnik sam sebe nagovarja kot drugo osebo: "... dej probi, pa boš vidl 
jutr ...", ali pa gre za izrekanje/izražanje misli na glas, kot nekakšno potrjevanje 
čutenega/védenega: "To je super!" 
 
Tudi pri vizualnem razmišljanju najdemo podobnost z miselnim načinom procesiranja 
informacij, kjer sem zabeležila nereflektivno delovanje udeležencev, in sicer sem 
zabeležila (tako pri analogni kot tudi pri digitalni rabi medijev) izklop misli/proces 
tavanja/sanjarjenja, na primer ko udeleženci iščejo/zbirajo vizualno gradivo, da bi 
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prebudili domišljijo; udeleženec U2 komentira, da gre za »program, ki laufa v ozadju«. 
Udeleženci pri tem početju zgolj zaznavajo vizualne podobe na nereflektivni ravni, šele ko 
naletijo na zanimivo/aktualno podobo, se potem ob njej ustavijo in začnejo misliti 
reflektivno.  
 
Razlikovanje doživljanja različnih modalitet razmišljanja (vizualno, miselno, notranji 
govor) med digitalno in analogno uporabo medija  
Razlikovanje v različnih modalitetah razmišljanja pri ustvarjanju je prišlo najbolj do izraza 
v doživljanju miselnega procesa, in sicer se je razlikovanje pokazalo predvsem pri 
reflektivnem in nereflektivnem zaznavanju misli. Pri digitalni uporabi medija udeleženci 
niso poročali o nereflektivnem razmišljanju, to najdemo zgolj v poročilih z analognimi 
mediji; udeleženci opisujejo tavanje z mislimi, ki so prepletene še z drugimi modalitetami 
doživljanja, npr. vizualnih podob (obujanje spominov) in notranje pogovarjanje s sabo, ki 
pa po navadi ni bilo vezano na ustvarjanje. Nereflektivni način razmišljanja se pojavlja v 
analogni interakciji z mediji pri opravilih, kjer so naloge preprostejše (npr. nanašanje barv, 
premazovanje površin, prenašanje selotejpa, tiskanje na tiskalnik itd.). Pri vizualnem 
doživljanju in doživljanju notranjega nisem zasledila bistvenih razlik glede na medij 
ustvarjanja. Kot je bilo že omenjeno, so bili načini razmišljanja medsebojno povezani in so 
se v ustvarjalnem procesu medsebojno prepletali. 
3.2.8.1.2.3 Telesno doživljanje 
Razpoloženje ali stanje telesa opisuje doživljanje, ki je statično in ga umetnik zaznava 
skozi vse telo, na primer: lebdenje, (ne)sproščenost, udobje, teža, svežina, lahkotnost in 
utrujenost. Lahko bi rekli, da opisuje nekakšno "razpoloženje" telesa. Ta kategorija je zelo 
izrazita v interakciji z digitalnimi mediji. 
 
U5: ″Telo je bilo mlahavo, ... razmišljal sem, ampak to se tudi prenese na telo, mal nisi cel, 
razočaran /... / ni kot trema, ampak en strah. Strah mogoče v zadnjem delu pljuč ...  
 
Taka mal poskočna svežina ... Telesno bolj aktivno.″ 
B.P.: ″Sproščenost... Ful je uno, lahkotnost, ne da me bo dvignilo iz stola, ampak kot da 
roka nič ni težka, da vse tko breztežnostno.″ 
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Procesualno ali telesno dogajanje opisuje doživljanje, ki ni statično, temveč ga umetnik 
zaznava, kot da se premika po telesu. To vrsto telesnega doživljanja smo označili kot 
procesualno telesno dogajanje. V tem telesnem dogajanju smo zabeležili, da gre za dve 
vrsti telesnega dogajanja: ”primarno” telesno dogajanje, s katerim mislimo na zaznavanje 
primarnih telesnih procesov, kot sta na primer dihanje, utrip srca. Poleg ”primarnega” 
dogajanja so umetniki zabeležili procese, ki so bolj trenutne oziroma hipne narave. Ti 
procesi so nekonstantna telesna dogajanja; se spreminjajo in premikajo po telesu, lahko se 
nepredvideno pojavijo in tako tudi poniknejo. Primeri takega telesnega dogajanja so 
zaznavanje mravljincev, oblivanje, utripanje, adrenalin itd. Ti procesi so zelo izraziti v 
interakciji z analognimi mediji. Ta dogajanja so bolj konkretna in specifična kot 
”primarni” procesi. 
 
U6: "Tko, da en taka toplota me je oblivala, kot pod tušom vročim, samo da ni moker. 
Ampak ko da te neki oblije vročega, ampak na pozitiven način, taki mravljinci /... / Tko no, 
smejalo se mi je,  
 
"...utripanje. Al pa v bistvu, kot da bi glava hotla iti narazen /... /, k bi po šivih šla, pritisk 
notr un, da se tolk nabere enih stvari, da vleče narazen." 
 
U5: "... Prav taki občutki, prou res beda, prou to je super beseda, beda, ... prou beda ... 
Res agresija tud, k me je že kr mal ... srčni utrip ..." 
 
Fragmentarno zaznavanje posameznih telesnih delov opisuje doživljanje, ki je vezano na 
določene posamezne dele telesa (v nasprotju z zaznavanjem celote telesnih doživljanj, ki 
segajo na vse telo udeleženca). Umetnik lahko doživlja posamezne dele telesa, na primer: 
udi, trup, notranjost, glava itd. V posameznih delih telesa umetnik lahko doživljanje 
zaznava tudi bolj fragmentirano in točkovno, na primer: utrip srca, mišice, zaznavanje 
posameznih organov, oči, njihove notranjosti itd. V tem primeru govorimo o točkovnem 
zaznavanju. To je pogostejše v interakciji z digitalnimi mediji. 
 
U5:"...bes se mi je že nabiral, tko mišični tonus se začne krčit, tko začne prav, čutis tkole 
ne, k bo šla eksplozija nekam ..." 
 
U6: "... težke oči. Težke, mokre oči, ki pečejo. V bistvu je glava ful malkrat utrujena, 
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ampak oči pa une, k ne morejo več /... / tist, da se ti začnejo solziti, se ti nabira, mal 
meglen vidiš, ne vidiš ostro sliko ..., "...dost me kolen boli ..." 
 
Kinestetično zaznavanje opisuje doživljanje, ki se pojavlja, ko je umetnik aktiven pri 
svojem ustvarjanju oz. pri različnih motoričnih opravilih. Udeleženec pri tem zaznava 
lastno motoriko ustvarjanja, npr. premikanje rok, gibanje telesa po prostoru. Kinestetično 
doživljanje je bilo zabeleženo le pri digitalni interakciji. Pri analogni interakciji, ki je 
veliko bolj dinamična kot pri digitalnih medijih, umetnik ne poroča o motoričnem oziroma 
kinestetičnem zaznavanju.  
 
U3: "...ni bilo neke analize pa nekih intelektualnih naporov, bolj je bilo to gibanje delo, 
premikanje iz enega koraka v druzga, ... edina misel, ki je bila, je bila neka na pol 
sestavljanje, polaganje ... Zgolj neka mehanska operativa ..." 
 
U6: "...vem, da delam brkbrkbrk (ponazarja scrolanje, hitro premikanje rok, premikanje 
slik), zato, ker pritiskam na gum ..." 
 
Propriocepcija opisuje doživljanje, kjer umetnik poroča o zaznavanju lastnega telesa v 
relaciji do prostora. Umetnik zaznava svoj položaj v prostoru, lastno držo in telesni 
položaj. 
 
U3:" .... težjega sem se počutil, zgornji del trupa se mi je hotel sesesti, bit bolj pri miru, kot 
da sem iskal neko sidrišče, kot da je telo iskalo neko sidrišče /... / Jaz mislim, da sem telo 
čutil kot ne kot nekaj vse obsegajočega, ampak zgolj kot neko težo." 
 
U1: "V bistvu se dam v zelo čuden položaj se dam, mislim odvisno kolk je stvar mejhna, ... 
ampak zdj sm delala pač tako in projektor mora bit zlo bliz, da sprav, v bistvu je pol metra 
razlike, in pol se jst stlačm v tiste pol metra in pol jst rišem oz. Sledim." 
 
Senzorno zaznavanje opisuje doživljanje, kjer umetnik poroča o zaznavanju subtilnih 
senzacij ‒ impulzov, npr. svetloba, kjer posameznik zazna senzacijo, vendar je ne more 
telesno opredeliti.  
U3: "... ni bilo nekaj notranjega gibala, ne, ampak sem že videl, kaj moram narediti, da me 
je zunanji impulz dvignil, ne ..."  
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U5: ..."Ploskve sem primerjal, pa sem tko oblikoval, kako pa kera gre skp, pa kera ne gre 
... Tko to sem tist trenutek delal, ... zdj pa počutu sem se pa ... prisotnost ne, zakaj, ... ker 
sem se počutu fokusiran, ... ker sem v bistvu primerjal te živcne impulze al kaj naj rečem 
..."  
 
U6: "... sej ti pravim, če bi imel še kakšen drug čut za vid, za zaznavat sliko, ne, ... da me to 
projecira v možgane, da ne gre preko oči, ampak možgani razberejo, kot da so oči videle 
... Se pravi ne pred sabo, ampak nek impulz dobijo, ne. Mogoče bi lahko rekel, da se ti mal 
zamegli, pa potem nazaj zjasni, no ..." 
 
Razlikovanje med digitalno in analogno uporabo medija in načini telesnega 
doživljanja  
Slika 14 prikazuje kategorije doživljanja telesnosti, ki sem jih dobila iz podatkov v 
aplikaciji. Iz nje vidimo, da pri analognem ustvarjanju kot način pojavljanja telesnega 
doživljanja prevladuje 'procesualna dinamika ali dogajanje'. Telesno pojavljanje deluje tu 
bolj konstantno (v umetnikovem doživljanju je vedno prisotno zavedanje o lastni 
telesnosti). Umetniška poročila o analognem ustvarjanju so bila zelo izrazita, jasna in 
intenzivno predstavljena. Na drugi strani doživljanje ob digitalni rabi medija prehaja v 
drugo skrajnost; pojavljanje telesnosti je v obliki stanja oziroma "razpoloženja". Poročila 
pri vprašanjih 'točkovno ali fragmentarno', 'senzorno', 'propriocepcija' se pojavljajo 
individualno in presekano. So med seboj nepovezana in neizrazita. Telesna dinamika pri 
uporabi analognih medijev deluje "gibalno" oziroma v gibanju v primerjavi s "stanjem", v 
katerem so pri uporabi digitalnih medijev.  
 
Razmerje med telesnimi poročili glede na medij ustvarjanja je bilo enakovredno, kar bi 
lahko razumeli, kot da se telesnost "oglaša" enako, le način pojavljanja je glede na medij 
drugačen. Občutki postanejo zanimivi šele, ko jih organiziramo in ko se med njimi 
izoblikujejo načini pojavljanja občutkov (Heavey, 2012).  
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Slika 14: Frekventnost doživljanja telesnosti glede na medij pri udeležencih skozi celoten 
proces ustvarjanja 
 
Telesno doživljanje ali emocije?  
Telesne senzacije se lahko pojavljajo samostojno ali pa so sestavni del posameznega 
občutka (Heavey, 2012), na primer: umetnik je občutil jezo kot skupek podobčutkov: 
"adrenalin, gomazenje po mišicah ... " 
 
Tudi pri tej raziskavi se je pokazala relacija med telesnim zaznavanjem in čustvenim 
doživljanjem. Pri analogni interakciji z medijem se telesno doživljanje navadno navezuje 
na čustveno doživljanje in nasprotno. Telesnim poročilom vedno sledijo poročila o 
čustvenem doživljanju; tako delujejo bolj celovito in povezano s preostalim doživljanjem. 
Digitalna poročila so bolj ‘presekana’ oziroma se pojavljajo nepovezano s preostalim 
doživljanjem. Tudi samo telesno doživljanje pri analogni interakciji je bolj "procesualne" 
narave; gre za zaznavanje procesov, medtem ko v interakciji z digitalnimi mediji umetniki 
poročajo o stanju ali "razpoloženju" telesa. 
3.2.8.1.2.4 Vidno polje 
Kategorija je bila postavljena enako kot prisotnost, deduktivno. Vrsta podatkov, prikazanih 
na sliki 15, ne prikazuje samo doživljanja vidnega polja, temveč sem skozi analizo 
ugotovila, da so udeleženci pogosto namesto, kako doživljajo vidno polje, poročali, v kaj je 
0% 20% 40% 60% 80% 100%
stanje telesa
procesi
posamezni deli
propriocepcija
kinestetično
%  delež zabeležnih vnosov na aplikaciji
K
at
eg
or
ije
 te
le
sn
eg
a 
do
ži
vl
ja
nj
a
Analogno
Digitalno
 
109 
njihova pozornost na likovnem polju usmerjena21. Zato bi ta kategorija lahko bila označena 
kot delno doživljajska kategorija, ki pa kljub vsemu opozarja na nekatere zanimive razlike 
med analognim in digitalnim zaznavanjem vidnega polja. 
 
 
Slika 15: Primerjava vnosov doživljanja vidnega polja pri analogni in digitalni interakciji z 
medijem 
 
                                                 
21 Victor A. F. Lamme (2003) opozarja, da se je v proučevanju vidnega polja treba zavedati razlikovanja med 
zavedanjem vidnega polja [angl.] awareness in zaznavanjem vidne pozornosti [angl.] attention. Slednja je v 
zaznavanju vizualnega polja povsem drugega. Razlikovanje med zavedanjem in pozornostjo je kompleksno, 
saj oboje lahko razumemo različno; obstaja več vrst tako načinov tako vizualnega zavedanja kot zaznavanja 
vizualne pozornosti, ki se medsebojno ločijo glede na elektrofiziološke korelate in povezanost z zavestjo 
[angl.] consciousness. Problematika razločevanja se vzpostavi predvsem pri razlikovanju različnih stanj 
zavesti, npr. fenomenološka, reflektivna, samozavedanje, ki je soodvisna tudi od same distribucije 
pozornosti. Zavedanje vidnega polja oz. pozornosti se tako spreminja sorazmerno z zavestjo posameznika (za 
več glej Koivisto et al., 2009).  
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Kot vidimo iz slike 15, je bilo v analogni interakciji v ospredju bolj zaznavanje celosti 
vidnega polja, večjih površin, linij in gostote. Prav tako opazimo vnose, kot so meglenost, 
plastenje, premikanje, fokus in jasnost, ki podajajo bolj doživljajsko obarvane opise, ki ne 
govorijo samo, kam je bila pozornost usmerjena, ampak kakšna je bila ta pozornost, npr. 
meglena, jasna, izostrena itd. V podatkih, ki so nastali na podlagi vnosov ob digitalni 
interakciji, vidimo, da je bila pozornost udeležencev usmerjena predvsem v zaznavanje 
barv in njihove odtenke, svetlobo, globino, in napetosti. Kot pri analognih vnosih se tudi 
tukaj pojavijo vnosi, ki so bolj doživljajske narave, in sicer, udeleženci so zaznali vidno 
polje kot bolj razpršeno in napeto. Največja razlika med analognim in digitalnim 
zaznavanjem, ki jo lahko zaznamo glede na podatke, je, da se razlikujeta v "ostrini" 
zaznavanja; v prvem primeru gre za zelo jasno zaznavanje, medtem ko je digitalno 
zaznavanje vidnega polja razpršeno.  
 
Razlikovanje zaznavanja vidnega polja glede na medij ustvarjanja 
Opisane zgornje kategorije namigujejo na povezanost med pojavljanjem kategorije vidno 
polje in zaznavanjem pozornosti, ki se spreminja glede na medij ustvarjanja. Ker smo 
ugotovili povezanost tudi med pozornostjo in prisotnostjo, bi lahko rekla, da so vse tri 
naštete kategorije v medsebojni povezanosti, kar potrjujejo tudi podatki iz aplikacije. V 
analogni interakciji je bilo, kot sem že prej razložila, bolj izrazito doživljanje polne 
prisotnosti, ta kategorija pa se je povezovala s kategorijo usmerjena ali ozko usmerjena 
pozornost. V tem delu je bilo tako zaznati doživljajske opise, ki opisujejo jasnost vidnega 
polja, medtem ko je bilo v digitalni interakciji bolj izrazito pojavljanje delne prisotnosti, ki 
je bila pogosto povezana z deljeno in razpršeno pozornostjo. V tem delu so umetniki 
opisovali doživljanje vidnega polja podobno; pojavijo se opisi, kot so meglenost, 
razpršenost in nejasnost.  
 
Vendar pa je pri teh trditvah potrebna pozornost, saj je treba upoštevati namen ‒ faze 
ustvarjanja; udeleženci so ob vsaki fazi medij uporabljali različno, kar je bilo odvisno od 
namena ustvarjanja. Za podrobnejšo razlago ali natančno preverjanje vpliva medija bi tako 
morali med seboj primerjati iste faze ustvarjanja ob različni uporabi medija. 
3.2.8.1.2.5 Perspektiva opisa  
Kategorija perspektive opisa je ponovno deduktivno postavljena kategorija, ki enako kot v 
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zgornjem primeru ne pomeni doživljajske kategorije, temveč razkriva "gramatično 
agentnost22" (Konopasky in Sheridan, 2016) v poročilih udeležencev. Tako je ta kategorija 
orodje za prepoznavanje različnih sprememb v dinamiki nadzora in z njim povezanih 
občutkih delovanja sebe ali [angl.] agentnosti. Pri udeležencih sem tako opazovala njihov 
način poročanja in uporabo perspektive govora, s katerim so nevede sporočali svoj odnos 
do situacije oz. občutek delovanja ali dogajanja, ki ga imajo pri ustvarjanju, npr.: "... ne 
delam tako, da bi zdaj neki jasen obris naredil, pa da bi šel potem to izrisovat pa 
obdelovat, ampak nekje začnem, pa grem ...". Stavek opisuje primer, s katerim udeleženec 
izraža svojo "aktersko" pozicijo delovanja, kjer je v položaju delovalca. Naslednji primer 
prikazuje poročanje umetnika, ko umetnik skozi jezik izraža svoj položaj v vlogi 
opazovalca; "... ni zdaj tako, da bi se zdaj neki jasen obris naredil, pa da bi šel potem to 
izrisovat pa obdelovat, ampak se nekje začne pa gre ..." 
 
Podčrtano besedilo kaže semantično razlikovanje v rabi jezika, in sicer pride do 
spremembe v rabi glagola, v prvem primeru je umetnik izražen kot vršilec dejanja, v 
drugem pa bolj kot opazovalec/spremljevalec dogajanja. Tako je perspektiva govora 
jezikovna predstava občutka delovanja "sebe", ki zavzema prostor na nereflektivni ravni 
umetnikovega zavedanja 23 . Umetniki sami niso reflektirali spremembe govora pri 
opazovanju. Iz njihovih poročil je bilo razvidno, kako se govor/pripovedovanje spreminja 
predvsem iz prvoosebnega pripovedovanja v drugo osebo ednine in celo v prvo osebo 
množine. 
 
Primer prvoosebnega pripovedovanja najdemo predvsem v poročilih, kjer se udeleženec 
zelo živo spominja svojega doživljanja, medtem ko so drugoosebno obliko pripovedovanja 
uporabljali predvsem v poročilih, kjer so bili bodisi ali potopljeni/absorbirani v delovni 
proces, je bilo doživljanje težko in/ali (preveč) intimno ali pa je bil izražen način 
notranjega (na)govora/razmišljanja. Primer uporabe prve osebe množine najdemo navadno 
tam, kjer umetnik prehaja v posploševanje in razlago svojega doživljanja (te sem v skladu 
z metodološko predispozicijo dala v oklepaj ter jih nisem upoštevala). Ta primer prikazuje 
poročilo umetnika, v katerem vidimo, kako preskakuje med prvoosebnim in drugoosebnim 
                                                 
22 Gramatična agentnost opisuje semantično rabo jezika pri opisovanju lastnega delovanja, v katerem se 
subjekt bodisi kaže kot "izvršitelj" akcije ali kot "gledalec" (Shaklee (1975). Konopasky in Sheridan (2016) 
določita gramatično agencijo po razmerju subjekta do akcije, ki je izražena skozi glagol v opisovanju 
izkustva. 
23 Za več glej Zahavi (2008). 
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3.2.8.1.2.6 Delovanje "sebe"  
Sprememba v poročanju doživljanja udeležencev vodi k oblikovanju kategorije delovanje 
sebe, ki ponazarja, kako se umetnik kot delujoči subjekt v aktu ustvarjanja doživlja, bodisi 
kot delujočo osebo ali kot opazovalca. V kategorijo so bila vključena poročila, ki sem jih 
povezala s spremembo občutka delovanja in nadzorovanja samega ustvarjalnega procesa.  
 
Lokus nadzora opisuje, kje se občutek nadzora pravzaprav nahaja; ali ga udeleženec 
dojema, kot da je pri "njem", oz. ga pripisuje sebi ali pa zunanjim dejavnikom. Glede na to 
sem določila pojav dveh glavnih (spodaj naštetih) kategorij, ki ponazarjata primere 
tovrstnega doživljanja. 
 
Dogajanje opisuje doživljanja, pri katerih se udeleženci dojemajo zgolj kot opazovalce/ke 
dogajanja. Primeri:  
U6:"Pustim toku, da gre skozi možgane", "... še kar traja un navdih, ki me vleče naprej /... 
/ Sem prepustil roki, da je delala neke gibe, k je mogoče že naučena, vem, ko delam 
človeško telo, roka ve, ni treba rečt aha, glava bo tkole, tuki bo šel nos, roka bo sama 
naredila, jaz bom samo gledal, kaj se bo odvijalo. In isto se mi je zdaj dogajalo, ko sem 
delal tisto sliko. Začel sem glavo delati, ... cackal ,... potem naprej, vedel sem, da imam to 
nekje zapisano, ker sem že tolikokrat risal telo, da roka ve, do kam mora iti približno, 
ampak to bom tko potem popravljal, in sem gledal, kaj bo roka naredila /... / In čakam, kaj 
se bo zgodilo ..." 
 
U5:"Si pustim, da me slika nazaj nagovarja in gre vse v k**** /... / Kakor da imata 
material, ne ravno kakor da je ravno živa stvar, ampak ne boš me čist, se ne pustim ..." 
 
U4: "Tako je bilo kot v bistvu, ko sem delala /… / Kot da me nekaj porinilo, … da grem 
stran od slike. Kot da nisem imela nadzora nad tem, da sem skoz vstajala in glavo v stran 
premikala ..."  
 
Podčrtano besedilo zgoraj poudarja opise udeležencev, s katerimi izražajo, da na mestu 
nadzora ne doživljajo lastništva (angl. ownership) nad nadzorom ter da njihovo delovanje 
usmerja "nekaj" drugega; dela samo od sebe, se jim/-a dogaja, gledata oz. opazujeta 
dogajanje/nastajanje, pustita, da ju delo nagovarja, itd.  
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Delanje ponazarja doživljanje, pri katerem imajo udeleženci občutek, da so lastniki 
lastnega delovanja, oz. doživljajo nadzor nad lastnim delovanjem; doživljanje opisujejo kot 
potiskanje, usmerjanje, navigiranje situacije.  
 
U5:"Ukvarjal sem se s ploskvami, pa s črtami, pa kako svinčnik drsi, pa kako ne drsi, pa 
tko opisujem, zdj kj dost da bi se, kakšnih občutkov, strašnih v principu ni blo ne, zato se 
tud kontrolo dal notr, ker sem v bistvu kontroliral vse skp /... /Ja, močno, močna kontrola. 
Fokus /... / k en pridušen adrenalin ... Veš, k maš kontrolo nad nečim, k ti tko mal fajn pa k 
čutiš konico svinčnika ... K da si ti konica svinčnika, točno veš vse ekzaktno vse, ckckckck 
... Tko v bistvu ostro sem se počutil, Če je to možno ... Sharp! Ammm, ... zato sem tud 
odsoten v principu, ...ker sem bil ... jst sem bil svinčnik ... Al barvni svinčnik ne, ni me blo, 
bil sem ta konica in to je dober, to je tak beg super /... / Ni nisi v realnosti, ne, si konica ne, 
si transformacija konice, ne /... / Tko prav k da bi se mi iz roke izrastla ena ta konica in 
potem bi lahko ful kontroliral ... Tko kontrola sveta.″ 
 
U3: "...vse imaš v kontroli, pomikaš se naprej, tako, ja ..." 
 
U4: "Zdel se mi je, da imam večji nadzor, da bom vztrajala pri zadevi, nad tem, da se 
prsilm /... / Imam občutek, da se lahko naprej potisnem ..." 
 
Obe kategoriji, delovanje in dogajanje, sem zasledila tako pri interakciji z analognimi kot 
tudi z digitalnimi mediji. Je pa bila kategorija dogajanje izrazitejša oz. se je večkrat 
pojavila v interakciji z analognimi mediji.  
 
Avtonomija nadzora je kategorija, pri kateri se v poročilih pojavljajo doživljanja, v katerih 
udeleženci poročajo o zaznavanju drugačne ali dodatne entitete/agensa24. V avtonomnem, 
spremenjenem doživljanju nadzora umetniki opisujejo operacije in procese, ki jih izvajajo, 
kot da niso njihovi.  
 
U6: ''Ti kliki, misel, klik, klik, save as, ene operacije so, ki niso direktno tvoje …'' 
 
Vprašanje avtonomije se je zastavilo tudi pri doživljanju podob, ki so jih udeleženci 
                                                 
24  Pomen besede ágens -a m (ȃ) označuje nekaj (nekoga) kar povzroča, pospešuje kako dogajanje ali 
delovanje.  
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ustvarjali, in sicer sem zaznala, da je nastala sprememba v doživljanju vsebine, ki je bila 
povezana s povratnim vplivom oz. vzročnostjo25 medija. Poročila kažejo, da so umetniki v 
digitalni interakciji doživljali vsebino bolj prazno in neosebno.  
 
U6: ''Podobe oziroma vizualni material je prazen, hecno je ... Te fotografije so tvoje, 
ampak niso, je zgolj nekaj tam gor na računalniku.'' 
 
Medij je imel v primerjavi z analognimi mediji zanemarljiv povratni vpliv na samo 
ustvarjanje. Poročila, ki so govorila o analogni interakciji z medijem, niso vsebovala 
nobenega od omenjenih fenomenov ‒ praznine in dislociranosti. Nasprotno, zabeležena sta 
bila povečano senzorno doživljanje in globlja potopitev v ustvarjanje z materialnimi 
kvalitetami medija: 
 
U1: ‘Na leseno površino sem nanesla svetleč premaz, ki mi je nazaj odbijal samo strukturo 
podlage in dajal nenavadno energijo ... Bil zanimiv preskok, ker se je tuš absorbiral v pore 
lesa, je spolzel v vsako med poro med njimi in je bilo povsem nepričakovano, kam vse se je 
razlival ter širil.'' 
 
‒ Paralelnost doživljanja nadzora in variabilnost doživljanja nadzora 
Opisuje dualnost v zaznavanju občutka nadzora; umetnik ima lahko pod nadzorom zgolj en 
sam vidik ustvarjanja; bodisi zaznava, da ima pod nadzorom medij, s katerim ustvarja, ali 
pa ga doživlja, kot da ima pod nadzorom sam proces ustvarjanja.  
 
U5: ''Kontrola je v redu, samo material in zmožnosti me spravljajo ob živce ...''  
 
Zgornji primer udeleženca kaže na doživljanje, kot da ima pod nadzorom proces 
ustvarjanja, medtem ko izpod nadzora "uhaja" sam material/orodje, s katerim ustvarja. Z 
vzporednostjo občutka nadzora se sorazmerno spreminja tudi variabilnost doživljanja 
nadzora, kar npr. v interakciji z analognimi mediji pomeni, da lahko posameznik zaznava 
večji razpon samega občutka nadzora od močne intenzivnosti. Ta se lahko giblje (glej 
                                                 
25 Vzročnost je ekološki koncept o zaznavanju lastne percepcije. Termin sem si sposodila od Gibson in Caws 
(Gibson and Shaw, 1977; Caws and Hamel, 2016). Koncept medijske vzročnosti se nanaša na ‘akcijski 
potencial, ki ga omogoča sama tehnologija’ (Majchrzak et al., 2013). Te so v največji meri odvisne od 
semiotičnih karakteristik (Eugeni, 2011) in njegove situiranosti.  
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spodnji primer) od popolne izgube občutka nadzora nad samim procesom do popolnega 
obvladovanja.  
 
U5: ''Tako, malo, kot en pridušen adrenalin, ko imaš kontrolo nad nečim, ko ti malo fino, 
pa ko čutiš konico svinčnika ... Kot da si ti konica,'' v popolno nasprotje: ''slab telesni 
nadzor, mentalno sem bil v redu, je bilo kristalno jasno, kaj sem hotel, ampak fizično sem 
bil pa katastrofa.'' 
 
Zgornji primer umetnika kaže, kako v občutenju nadzora v eni od epizod ustvarjanja 
nastane popoln preobrat. Ta preobrat je v tem primeru posledica nepredvidljivosti 
(analognega) medija oz. viskoznosti razlivanja akrilnih barv; končni rezultat se ni ujemal s 
pričakovanji udeleženca. Umetnik dela ni mogel povrniti v prvotno stanje, kot bi lahko na 
primer naredil v interakciji z digitalnimi mediji. Iz tega sledi tudi ugotovitev, da je nihanj v 
doživljanju nadzora v interakciji z digitalnimi mediji bistveno manj, saj vsebujejo funkcije, 
s katerimi se je mogoče povrniti v predhodna stanja likovnih del (npr. povratno funkcijo 
[angl.] undo, shranjevanje po različnih plasteh dela itd.), posledično pa je tudi paralelnost 
zaznavanja nadzora zmanjšana, saj ima umetnik "dejansko" večjo možnost nadzorovanja 
procesa in medij ustvarjanja. 
 
Razlikovanje doživljanja delovanja "sebe" med digitalno in analogno uporabo 
medija  
Pri opisovanju glavnih značilnosti kategorije delovanja sebe so se nekatera razlikovanja v 
doživljanju med analognim in digitalnim ustvarjanjem razkrila že sama. Videli smo, da se 
pri analognih medijih lahko poveča paralelnost doživljanja nadzora in z njo povezana 
variabilnost zaznavanja nadzora, medtem ko je pri digitalni interakciji z mediji nadzor bolj 
stabilen. Ni presenetljivo, da so udeleženci poročali o višji stopnji nadzora in občutku 
delovanja v interakciji z digitalnimi mediji. 
3.2.8.2 Odnosi med kategorijami in oblikovanje poskusne teorije  
Vse do zdaj naštete kategorije (delovanje "sebe"/lokus nadzora, stanje doživljanja/telesa, 
razmišljanje, emocionalno doživljanje, prisotnost, pozornost in perspektiva opisa) so 
pokazale medsebojno povezanost in igrajo pomembno vlogo pri doživljanju lastnega 
delovanja, v dialektičnem procesu med različnimi mediji. Medsebojno delovanje sem 
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tudi dinamika čustvenega doživljanja (pojav paralelnosti emocionalnega doživljanja ter s 
tem povečanje spremenljivosti in intenzivnosti njegovega zaznavanja).  
 
Distribucija pozornosti je z vidika raziskave pomembna predvsem zaradi načina 
zaznavanja prisotnosti in njenega vpliva na (spremenjeno) pojavljanje stanja doživljanja 
(zaznavanje telesnih senzacij, emocionalnega in miselnega doživljanja).  
 
Distribucija pozornosti udeležencev je bila v interakciji z analognimi mediji na telesno 
zaznavanje večja, saj smo zasledili več njegovega pojavljanja; udeleženci so bili telesno 
bolj prisotni, zavedanje telesnosti je bilo bolj konstantno, medtem ko se pri digitalnih 
medijih pojavljajo bolj prekinjeno, "sem ter tja", včasih pa občutek telesa tudi izgine. 
Doživljajska poročila o telesnem zaznavanju so bolj "medla" in fragmentirana. Hurlburt ta 
način pojavljanja različnih stanj doživljanja, ki variirajo glede na intenzivnost in jasnost 
predstavljanja, razume kot razpon od medlega do hiperostrega zaznavanja (Heavey 2012, 
str. 18). Rezultati raziskave kažejo, da je tako razpon hiperostrega zaznavanja pri 
analognem ustvarjanju večji; doživljanja so bolj intenzivna, jasna in živo predstavljena. 
Različna stanja doživljanja in preostale kategorije (pozornost in prisotnost) pa imajo skupaj 
tudi drug pomen, in sicer vse skupaj sodelujejo pri oblikovanju dinamike delovanja 
udeležencev oz. njihove agentnosti26. 
3.2.8.2.2 Delovanje "sebe" in sestavni deli; vpliv telesnosti in prisotnosti 
Telesno doživljanje ‒ predstavnik enega od konstituentov delovanja "sebe" omogoča 
opazovanje nevidnih mej subjektivnosti in skupaj s prisotnostjo spada pod predreflektivno 
zavedanje. Husserl in Merleau-Ponty menita, da je sposobnost doživljanja relacijske 
intersubjektivnosti omogočeno ravno zaradi lastne utelešene subjektivnosti (Blomberg, in 
Thiering, 2017), kar je dobro imeti v mislih pri zaznavanju druge avtonomije pri interakciji 
z digitalnimi mediji. Ta sprememba v zaznavanju drugega oz. nekaj kot ne "svojega", kot 
so poročali umetniki pri ustvarjanju, se prav tako veže na spreminjanje dinamike delovanja 
                                                 
26  Prevod besede agentnost ali [angl.] agency se razlikuje predvsem glede na disciplino in smer raziskovanja; 
Na primer: v psihologiji Musek (2010) uporablja besedo kot komunost ali aktivno obnašanje posameznika, 
Chatman in Sparrow (2011) pa kot "dejavnost" sebe. Tudi sama se v tej raziskavi nagibam k temu prevodu in 
sledim konceptu, ki ga vpeljuje Gallagher (2012, str. 17); ta pojasnjuje koncept agentnosti kot zelo "tanko", a 
hkrati zelo kompleksno fenomenološko področje opazovanja lastnega delovanja, ki tako obstaja na več 
ravneh zaznavanja (Pacherie, 2007). Koncept izkustva agentnosti ali [angl.] sense of agency opisuje, kako 
subjekt doživlja lastno delovanje (ali ima občutek, da je avtor lastnega početja, ali pa je zgolj v vlogi 
opazovalca lastnih dejanj (Gallagher, 2000). Za več glej Zahavi (2008) in Gallagher (2012). 
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oz. agentnosti. Poleg tega, da je bila nazorno prikazana aktivno-pasivna telesna dinamika, 
kjer so umetniki opozorili na kategorije propriocepcija in senzorno zaznavanje, ki 
nakazujejo na druge subtilne spremembe v doživljajski digitalno-analogni dinamiki. 
Pacherie (2007, str. 13, 14) domneva, da je propriocepcija podlaga agencijskih atributov 
za občutek avtorstva/lastništva nad telesno aktivnostjo, vendar Marcel (2003) meni, da to 
ni nujno zadosten pogoj, da bi umetnik bil agent tega avtorstva, kar so potrdili tudi naši 
izsledki pri digitalnem ustvarjanju (na primer ravno pri zaznavanju avtonomije). Številne 
študije so pokazale, da samogenerirane akcije 27lahko oslabijo proprioceptivno zaznavanje, 
ki je tudi posledica oslabljenega senzornega zaznavanja. Ob tem Frith opozarja, da agent v 
samovoljnem ravnanju ne more biti glavni indeks, saj je lahko domnevno tudi v negibnosti 
ali pa v pasivnem gibanju (kot je to pogosto značilno za ustvarjanje z digitalnimi mediji); 
iz preglednice smo res lahko videli, da je bilo proprioceptivno in senzorno zaznavanje 
zabeleženo zgolj v trenutkih, ko je bil umetnik bolj pasiven v svojem premikanju, ali pa je 
zabeleženo v trenutkih, ko je šlo za neprijetna doživljanja. Poročila prisotnosti telesnosti so 
bila navadno delno sestavljena iz telesnega doživljanja, kar pomeni, da so umetniki 
pogosto zaznavali prisotnost pri ustvarjanju skozi telesno dimenzijo. To je pomenilo, da se 
telesno izkustvo spreminja z zaznavanjem prisotnosti in nasprotno. V nekaterih primerih so 
se pokazale podobnosti v opisu prisotnosti in telesnega doživljanja, na primer kategorija 
prisotnost se je sorazmerno spreminjala s senzornostjo in propriocepcijo; v trenutkih, ko je 
bil delež prisotnosti povečan, smo zaznali tudi povečan delež proprioceptornega 
zaznavanja, kar je bilo enotno za oba medija. Prisotnost naj bi sovpadala s 
proprioceptornim doživljanjem, ki prav tako ni pogojno za doživljanje agentnosti 
(Nahmias, 2005). Čeprav se ti dve kategoriji pojavljata kot esencialno doživljanje za samo 
delovanje sebe/agentnost, pa ostajata v ozadju zavedanja doživljanja (Gallagher, 2012a) 
udeležencev. Telesno doživljanje in njegovi konstituenti so se v raziskavi izkazali kot 
konstituenti, ki niso eksplicitni v umetnikovem zavedanju, temveč so se ozavestili šele z 
zastavljenim vprašanjem. Umetniki so telesno doživljanje in prisotnost dojemali kot manj 
relevantno doživljanje za njihov ustvarjalni proces.  
                                                 
27  Z besedno zvezo samogenerirana akcija označujem delovanje posameznika, ki deluje skladno s svojimi 
željami in cilji brez vmešavanja zunanjih dejavnikov, ki bi morebiti spremenilo njegov proces delovanja. S 
tem želim poudariti razlikovanje med akcijami (delovanjem), ki so volonterske oz. samovoljne, in tistimi, ki 
so vzročno posledične oz. jih posameznik naredi, ker je sprožena potreba iz zunanjega okolja. Primer 
nevolonterskega dejanja bi bilo v tem primeru dejanje, ki ni skladno z dejanjem subjekta, na primer tehnično 
reševanje risbe, ukvarjanje z razlivanjem ali mešanjem barv itd.  
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3.2.8.2.3 Dinamika delovanja "sebe" 
V tej študiji sem obravnavala glavne doživljajske konsistuente agentnosti z njo povezanih 
procesov; doživljanje nadzora, pozornost, stanje doživljanja (telesno, emocionalno, 
razmišljanje) prisotnost in (semantična), uporaba jezika, pa so le-te za udeležence s stališča 
pomembnosti za razvoj njihovega umetniškega dela manj pomembne. To lahko nakazuje 
na značilnosti digitalnih medijev in lastnost spodkopavanja prisotnosti ali občutka "tukaj in 
zdaj" (Bentkowska-Kafel, Cashen in Gardiner, 2009). Lahko pa gre za vsesplošen odnos v 
digitalni dobi, ki zanemarja ali poskuša ovreči samo pomembnost agentnosti, kot to 
omenja Lash (1999). Empirični podatki iz raziskave kažejo, da so koncepti agentnosti 
precej bolj zapleteni, še zlasti tedaj, ko jih vnašamo v digitalne kontekste. Tukaj 
predstavljena raziskava ponuja vpogled v ustvarjalno-izkustvenem svetu umetniške 
dialektike v ustvarjalnem procesu, ki po mojem mnenju niso le koristni za nadaljnji razvoj 
metodologije in ustvarjalnih orodij, ampak se odzivajo tudi na vprašanja značilnosti 
današnje umetniške prakse med 2-D vizualnimi umetniki. 
Kot vidimo, je dinamika doživljanja agentnosti pomembna platforma za generiranje 
novega znanja in tvori vezi med "utemeljeno" in "breztemeljno" tretjo modernostjo (Lash, 
1999). Wessel prav tako opozarja, da je treba agencijo v prihodnje bolj upoštevati, saj 
lahko ta postane v nasprotnem primeru nevidna, kar pa bi nam otežilo sistem kroženja 
informacij oz. znanja ter s tem prekinilo vez s produkcijo in razvojem digitalnih medijev. Z 
drugimi besedami, agentnost omogoča reflektiven pogled na doživljajsko pokrajino 
subjekta in tako daje možnost, da se ob rasti senzorno angažirane digitalne tehnologije 
primerno odzove njenim sublimnim vplivom, ponuja možnost manipuliranja z njimi in ne 
nasprotno.  
Iz empiričnih podatkov je videti, kako lahko različni subjekti ob interakciji z mediji 
doživljajo različna agentna izkustva.  
Doživljanje nadzora v ustvarjalnem procesu se je izkazalo kot kompleksen pojav, ki se je 
razlikoval glede na intenzivnost, raven zaznavanja in variabilnost. Vse to je pripomoglo k 
oblikovanju različne "nadzorne" dinamike med digitalnim in analognim ustvarjanjem ter 
vplivalo na doživljanje agentnosti. Umetnik v analognem procesu doživlja razgibano 
dogajanje nadzora, medtem ko je pri digitalnem ustvarjanju občutek nadzora sorazmerno 
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stalen. Zanimivo je, da kljub stabilnemu in izrazitemu doživljanju nadzora pride do pojava 
"drugega", ali kot se izrazi (Bowen, 2003, 2004) ‒ “druge subjektivnosti”. Umetnik ima 
občutek agentnosti; pod njegovim nadzorom sta umetniški proces in medij, pa vendar kljub 
vsemu doživlja operacije kot last nekoga drugega. Doživljanje "drugega" se prepleta z 
doživljanjem vzročnosti medija, ki vpeljuje lastnosti medija in njegove situiranosti v 
proces ustvarjanja. Ob pojavu druge subjektivnosti se pojavi (pod)vprašanje, ali gre za 
pomanjšanje atributov subjektivnosti (ownership) ali pa zgolj za zavedanje prisotnosti 
druge agentnosti (ki mu narekujejo ta dejanja). Drugo pomembno vprašanje, ki se zastavi 
glede agentnosti in nadzora, je, ali oblikovanje močne agentnosti pripomore k 
razmejevanju subjektivnosti in kako močno/slabo izražena agentnost oscilira na doživljanje 
distance in bližine v dialektično ustvarjalnem odnosu. Distanca in bližina sta mišljeni v 
telesnem smislu kot materialni atribut materialnega prostora, ki je lahko prekinjen zaradi 
digitalne mediacije (Bowen, 2008). 
Tako je bil proces ustvarjanja razslojen na proces doživljanja in performativni proces, na 
katerega sem pozneje aplicirala fragmentirane komponente. Pri tem se je pokazalo, da gre 
pri analogno-digitalni dialektiki za izmenjavo likovnega prostora (ali več teh), kar 
pravzaprav v prvem planu zahteva povsem drugačno telesno angažiranost. Ne glede na 
dinamiko procesa prepuščanje-usmerjanje so umetniki v nekaterih trenutkih zaznali 
pomanjkanje občutka, da so upravljavci lastnih dejanj. V obeh primerih gre torej za zelo 
podoben pojav ‒ slabljenje občutka agentnosti, ki je lahko posledica odziva umetnika na 
materijo oziroma (ne)snovno vsebino, le da jo v enem primeru doživlja kot samovoljno 
interakcijo, na drugi strani pa kot vrivanje agentnosti drugega. V prvem (telesno-aktivnem) 
primeru se vzpostavi občutek bližine, na drugi (pasivno-telesni) strani pa so umetniki 
zaznali tudi občutek distance. 
Zdi se nekako logično, da je kakovost intersubjektivnega odnosa povsem drugačna glede 
na medij ustvarjanja, saj se odnos med umetnikom in materijo ustvarja po drugačnih 
načelih: pri analognem ustvarjanju je ta dinamika manipuliranja materije aktivnejša in 
prehod med umetnikovim notranjim in zunanjim izrazom preprostejši ter hitrejši. Na drugi 
strani je proces digitalnega izražanja skorajda nasproten, je kompleksen, oddaljen in bolj 
pasiven v telesnem kot tudi v smislu prihajanja/ustvarjanja vsebine. 
Ali gre za metodološko ''težavo'' opazovanja ali za lastnost digitalnega medija, ki kot 
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pravita Bowen in Anne, spodnaša prisotnost oziroma zavedanje sedanjega trenutka "tukaj 
in zdaj", je tudi pomislek, da gre za odnos do same agentnosti v digitalni dobi. Med 
umetniki je opaziti odklon do opazovanja konstituentov, ki se uvrščajo med 
predreflektivno zaznavanje, čeprav je znano, da so pomembna podlaga za sam ustvarjalni 
proces. Vsi trije dejavniki nedvomno otežujejo proces opazovanja, vendar bom to 
obravnavala v drugem poglavju, ki se dotika samega doživljanja raziskovanja — 
Doživljanje procesa raziskovanja ‒ in v poglavju Težave v raziskovanju in napotki za 
naprej. 
3.2.8.2.4 Doživljanje procesa samoraziskovanja 
Sam koncept samoopazovanja v tej raziskavi spominja na proces vzpostavljanja čuječnosti; 
udeleženec naj bi skozi proces ohranjal določeno stopnjo odprtosti, kjer zgolj v stanju 
nepresojajočega opazovanja (Kabat-Zinn, 1990) razkriva različne plasti svojega 
doživljanja. Proces takega ozaveščanja, kot kažejo raziskave, naj bi pozitivno vplival na 
posameznika (Colzato et al., 2015). Proces samoraziskovanja umetnikov je prikazal 
drugačen vidik takega zaznavanja ter s tem spodbudil vprašanje, ali je takšno poglabljanje 
povsod enako koristno in kaj sploh pomeni v povezavi z umetniškim ustvarjanjem. 
V raziskavi sem ugotovila, da so udeleženci samoraziskovanje zelo različno doživljali, kar 
ni pomembno samo z vidika njihovega ustvarjanja, temveč tudi z vidika pridobivanja 
podatkov; njihov odnos do samega raziskovanja vpliva na beleženje doživljanja in s tem 
tudi na kakovost podatkov. Beleženje podatkov sem razdelila na pet različnih stopenj, ki so 
bile skupne vsem udeležencem samoraziskovanja: 
1. Faza začetnega navdušenja: nova aktivnost (opazovanje in beleženje doživljanja).
2. Faza razočaranja: pojavita se šok in frustracija nad težavnostjo opazovanja in
artikulacijo doživljanja.
3. Faza dvoma o metodi: pojavi se nejasnost glede metode raziskovanja oziroma
dvom o pomembnosti doživljajskih poročil.
4. Faza odpora do procesa: sam proces postane mučen, zaznati je povečanje balastnih
in neprijetnih (miselnih in čustvenih) vsebin, ki na razumski ravni ne omogočajo
razlage ali dovolj poglobljenega uvida.
5. Faza različnih (prijetnih ali neprijetnih) spoznanj: v tej fazi udeleženci pridejo do    
nekaterih spoznanj glede svojega delovanja in vplivanja samoraziskovanja 
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na proces ustvarjanja, v skladu s katerim prilagodijo svoj odnos do raziskovanja. 
Nazoren primer te spremembe vidimo iz poročil udeležencev U3 in U1, ki sta se vsak 
na svoj način spopadla s povpraševanjem o svojem doživljanju; udeleženka U1 je 
poročala o hitrem stopnjevanju čustvenega nelagodja in nezmožnosti odločanja, ki je 
vodilo do izstopa iz raziskave. U1 je poročala:  
"Bipanje je bilo sprva zabavno, ampak potem je je bila pa muka /... /. Nisem se 
zavedala kaj to dejansko pomeni, tako da sem šele potem, ko sem začela uporabljati to 
aplikacijo, spoznala, da to ni tako enostavno /... /. Ne da bi mi preveč časa vzelo, 
ampak bolj, da sem sebe zafrustrirala s tem razmišljanjem /... /. Jaz sem vseskozi v 
podzavesti bala, da se mi bo zmešalo in da ne bom mogla naslikati teh stvari, ki sem jih 
hotela /... /; varianta tisto, ko se bojiš, da bi prenehal imeti rad neko stvar, ki jo rad 
delaš..."  
Na drugi strani se je udeleženec U3 pred morebitnim prevelikim vplivanjem na proces 
ustvarjanja "zavaroval" ravno z ohranitvijo distance do poglabljanja v doživeto ter 
postavil jasno mejo njegovih zmožnosti vplivanja:  
"...v tistem trenutku, ali se mi full dogaja, ali pa nič, ali pa karkoli, jaz se takrat tistega 
zavem, zato tudi notri napišem, ampak, da bi me zdaj to nekak premikalo ali pa 
usmerjalo to novo spoznanje takrat, to pa ni, saj to si niti ne morem dovoliti /... /. Če 
tebi pomaga, je super, mislim, tako, da bi pa bi pomagal pri kreativnosti ali pa kako 
jaz delam, to pa nimam, pa v bistvu, če sem čisto odkrit, si ne morem tega niti dovoliti." 
To se je posledično manifestiralo tudi v količini njegovega beleženja procesa, ki je 
proti koncu postajalo vse redkejše. Preostali udeleženci svojega procesa raziskovanja 
niso bistveno spremenili. Udeleženka U4 je poročala tudi o prispevku samoopazovanja 
k njeni slikarski praksi; boljše razumevanje svoje prakse in možnosti za izboljšanje. 
3.2.8.2.4.1 Problematične točke samoraziskovanja 
Tako sem iz doživljajskega procesa udeležencev izluščila štiri osnovne probleme, zaradi 
katerih domnevam, da je samoraziskovanje težavno. Problematične točke 
samoraziskovanja: fluidnosti prehajanja med prostori doživljanja, faze miselnega tavanja, 
vzporednost čustvenega doživljanja in hipnost senzoričnega doživljanja bom obravnavala 
124 
ločeno, čeprav so v praksi medsebojno povezane. 
1. Fluidnosti prehajanja med različnimi oblikami prisotnosti
Primer U1: ''Medtem ko jaz zdaj naredim tisto prvo packo, začnem razmišljati o njej na 
način, kaj bi lahko iz tega nastalo, to se vse sama s sabo v bistvu notri pogovarjam ... In 
potem ko začne ta skica dobivati tisti prvi 'layout', ali kako bi rekla, da začne nekako 
nastajati ena podoba, ki recimo približno imam eno potezo narejeno in po tem, ko vzamem 
drugo nianso in začnem nekaj temniti, ... da ko zaidem v bistvu v neke detajle, da me takrat 
odnese ...'' 
Primer prikazuje v prvem delu (proces odločanja) polno prisotnost udeleženke/ca, vse 
dokler se ne začne formirati bolj poznana oblika in odločanje ni več potrebno. Ob tem 
udeleženec doživlja različno prisotnost oz. je v stanju prehajanja iz polne prisotnosti v 
odsotnost. Ta menjava poteka neopazno/avtomatično in je ravno del, kjer je najteže 
fiksirati pozornost ter v njej opazovati svoje doživljanje. Udeleženec v tem stanju 
prehajanja ne zmore definirati, kje in kako je zares prisoten. V tem delu se izgubi tudi 
časovna dimenzija, ki tako udeležencu kot soraziskovalcu onemogoča dostop do točke 
opazovanja. 
2. Faze miselnega tavanja
Pri nereflektivnem miselnem procesiranju sem zasledila, da udeleženci ne morejo določiti, 
za kakšno vrsto miselnega tavanja pravzaprav gre (vsakodnevno tavanje, sanjarjenje, 
inkubacijska faza itd.). Določitev takšnega miselnega procesa oz. miselnega tavanja je 
mogoča le za nazaj, ne pa v njem. Znotraj trenutka je s stališča opazovanja mogoče le 
označiti proces kot reflektivno ali nereflektivno dejanje. Preklapljanje med miselnimi 
tavanji prav tako poteka avtomatično, brez njihovega zavedanja. 
3. Vzporednost čustvenega doživljanja
Opazovanje tega fenomena je zahtevna naloga, saj se udeleženci lahko pogosto znajdejo v 
konfliktu med različnimi čustvenimi doživljanji in težko definirajo dejansko čustveno 
stanje; to stanje je pravzaprav nihanje med čustvenim doživljanjem vsebine in svojim 
notranjim stanjem/doživljanjem situacije. 
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4. Hipnost senzoričnega doživljanja
V raziskavi se je tudi pokazalo, da je senzorično doživljanje močno vpleteno v čustveno 
doživljanje in prepleteno z njim; ugodno vpliva na čustveno doživljanje in zbuja 
zadovoljstvo ob samem početju. Kljub njegovi pomembnosti in vseprisotnosti v slikarskem 
procesu pa ga je bilo izjemno težko ujeti. Kot poroča Hurlburt (2009), je zaznavanje 
senzoričnosti za subjekt težavno zaradi njegove hipne narave pojavljanja (ki je podobno 
sanjam, te pa so pretežno kratkega spomina in se le redko pretvorijo v njegovo daljšo oz. 
dolgotrajnejšo verzijo). Brez aplikacije, ki je subjekt opozorila na senzoričen trenutek, bi 
se po vsej verjetnosti ta senzorični moment izgubil oziroma bi šel mimo neopažen. 
3.2.8.2.4.2 Vplivi in posledice samoopazovanja in vzpostavljanja širšega 
zavedanja 
Poglabljanje zavesti in vzpostavljanje "čuječega" stanja v samem raziskovanju lahko 
usmerja pozornost udeležencev na problematične točke zavedanja, kar pa ima posledično 
tudi zmožnosti spreminjanja same dinamike doživljanja. Slika 18 (spodaj) prikazuje, kako 
pride do aktualizacije takšnih sprememb v doživljanju med ustvarjanjem. Na sliki vidimo, 
kako poteka "osvetljevanje" trenutkov prehajanja med prisotnostjo in odsotnostjo 
doživljanja v ustvarjanju in z njim povezanim procesom (reflektivnega in nereflektivnega) 
razmišljanja. S poglabljanjem trenutkov v razumevanje doživljanja teh vmesnih stanj se 
hkrati podaljšuje tudi čas doživljanja reflektivnega razmišljanja, kar se posledično lahko 
odraža na treh ravneh:  
‒ Podaljšujeta se doživljanje delne prisotnosti in krčenje doživljanja polne 
prisotnosti. 
‒ Povečuje se delež reflektivnega miselnega tavanja in zmanjšuje delež 
nereflektivnega tavanja. 
‒ Zmanjšuje se senzorično oz. telesno zaznavanje. 
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Slika 18: Vpliv vzpostavljanja čuječega opazovanja 
Primer takšnega spremenjenga procesa samoraziskovanja je doživela udeleženka U1, kar je 
močno vplivalo na njeno ustvarjanje ter nazadnje pripeljalo do odstopa iz raziskovanja. 
Udeleženka je posledice te spremembe začutila na različnih ravneh: na čustveni ravni je 
poročala o depresivnih stanjih in stanju odtujenosti: ''… dejansko sem imela na čase tak 
občutek, kot da te mine ena stvar, da enostavno ne vidiš več smisla … Ko se bojiš, da bi 
eno stvar nehal imeti rad, ki jo ful rad delaš, in ti zmanjka ...'', na ravni odločanja pa je 
doživela blokado in s tem je bila onemogočena tudi njena kreativnost: ''Kreativni proces, 
ki v bistvu je bolj razmišljanje kot pa inspiracija … Ni zdaj to, da mene zdaj tam inspirira 
rdeča barva in zdaj bom jaz rdečo dala gor, ker ni to tako, pač ker moram prej premisliti, 
če bi bila ta rdeča sploh dobra za mojo sliko. In v tem mislnem procesu se meni zdi, da me 
je to oviralo, ker nisem bila zmožna se pravilno odločati o … oziroma pravilno razmišljati 
…'' 
Nepričakovani negativni odziv in posledično izstop iz raziskovanja sta tako opozorila na 
potencial neugodnega vplivanja samoopazovanja na ustvarjalno prakso umetnikov in hkrati 
tudi na nekatere druge težave pri raziskovanju doživljanja v umetniški likovni praksi. 
Zastavilo se je metodološko vprašanje, kako raziskovati in odkrivati nezavedne 
doživljajske plasti posameznika, ki so hkrati tudi vir inspiracije, ne da bi s tem rušili 
njegovo ustvarjalno prakso. Tako se v nalogi postavi vprašanje o koristnosti poglabljanja 
samozavedanja (in s tem vzpostavljanja nedualnega zavedanja ali čuječnosti, h katerima 
težijo današnje znanstvene raziskave).  
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3.2.8.2.4.3 Samoopazovanje in sprememba v reflektivnem in predreflektivnem 
zavedanju ter nadaljnje usmeritve 
Ugotovitve iz raziskave so pokazale, da je samoraziskovanje najbolj vplivalo ravno na 
krožnost procesa; samoopazovanje je povečevalo usmerjanje pozornosti na nereflektivno 
miselno delovanje (miselno tavanje) in s tem ohranjalo daljše stanje odsotnosti. 
Usmerjanje pozornosti in spodbujanje h globljemu zavedanju povzroči spremembo v 
naravnem poteku in organizaciji procesov. Rezultati so prav tako pokazali, da miselno 
tavanje vpliva na sposobnosti odločanja (McVay, 2009) in na nastanek neprijetnih 
čustvenih stanj (Killingswith, Gilbert, 2010), kot smo to opazili pri doživljanju umetnice; 
zasledili smo zmanjšane sposobnosti odločanja in neprijetno počutje. Zanimivo je, da je 
udeleženka, pri kateri smo zaznali negativne vplive samoopazovanja, imela do miselnega 
tavanja sprva nevtralen odnos, ki je bil pred tem v njenem ustvarjalnem procesu vseskozi 
prisoten; doživljanje le-tega se je spremenilo šele tedaj, ko je nanj usmerila pozornost. Iz 
rezultatov lahko tako sklepamo, da gre pri ustvarjanju torej za dve različni vrsti miselnega 
tavanja, ki na udeležence povsem različno vplivata; prvi vpliv je negativen, drugi pa je 
pomemben in nujen za ustvarjalni proces. Slednji je, kot poročata Mooneyham in Schooler 
(2013), precej manj raziskan, povezujejo ga z idejnim razmišljanjem (načrtovanje, 
snovanje idej) ali pa kot distrakcijo zavednega, ki je lahko tudi vrsta kratke inkubacije 
(Ritter in Dijksterhuis, 2014). Na podlagi teh domnevam, da je omejevanje nereflektivnega 
miselnega procesiranja (v primeru umetnice) pomenilo tudi krajšanje te inkubacijske faze, 
kar je povzročilo zmanjšanje senzoričnega zaznavanja, ki prav tako igra pomembno vlogo 
pri odločanju in pozitivnem doživljanju ustvarjalnega procesa. Sprememba načina 
miselnega procesiranja skupaj z emocionalnim poglabljanjem oziroma ozaveščanjem 
neprijetnih čustvenih vsebin je tako vodila v odtujenost v relaciji do slikarskega objekta in 
posledično v izgubo veselja do ustvarjanja. Spoznanja v tem delu kažejo, da samo 
poglabljanje zavedanja in tehnike, ki k temu spodbujajo, ne delujejo vedno posamezniku v 
prid in je potrebna, kot opozarja Josipovic (2013), previdnost pred kontemplativno rabo 
tradicij za namene doseganja nedualnega zavedanja; vsak miselni proces (tudi miselno 
tavanje) prisostvuje pri organizaciji možganov, zatorej je vsak poseg vanj občutljiv za 
njegove spremembe. Zagotovo je vzpostavljanje čuječega stanja zavesti v številnih 
primerih koristno, vendar pa bi bilo treba za nadaljnje raziskovanje proučiti predispozicije 
in prakso posameznika ter njegove faze ustvarjanja. Te se, tako kot umetniki sami, 
razlikujejo med sabo v občutljivosti in zahtevnosti opazovanja. 
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4 SKLEP 
4.1 POVZETEK ODGOVOROV NA RAZISKOVALNO VPRAŠANJE 
Raziskava je razkrila veliko podatkov, ki sem jih najprej poskušala razložiti individualno 
in linearno, zatem pa jih povezati v medsebojne relacije, skupaj z njihovo vzročnostjo in 
krožno dimenzijo. Veliko korelacij se je vzpostavilo že med linearno obravnavo. V 
nadaljevanju bom povzela ključna spoznanja, ki implicirajo odgovor na zastavljeno 
raziskovalno vprašanje, in sicer kako digitalni mediji (v primerjavi z analognimi) vplivajo 
na ustvarjalni proces v likovni umetnosti. Ker je vprašanje zelo široko in ugotovitev veliko, 
bom najprej povzela ugotovitve, ki jih bom nanizala po alinejah. V teh se bom osredinila 
predvsem na razlikovanje med tema dvema analognima in digitalnima interakcijama. V 
opisih se bom najprej posvetila doživljajskim rezultatom, ki so nastali na podlagi 
doživljajske analize, nato pa jih bom združila z ugotovitvami iz prvega dela ‒ analize 
ustvarjanja (likovni postopki in delo). Tako sklep pomeni združitev sinteze likovnih 
spoznanj in poskusne teorije. 
1 Spremenjena dinamika prisotnosti; v interakciji z digitalnimi mediji je bil povečan 
delež delne prisotnosti, medtem ko pri analognih medijih zaznamo ravno nasprotno ‒ 
povečan delež polne prisotnosti. 
2 Sprememba v distribuciji pozornosti; povečan je bil delež razpršene in usmerjene 
pozornosti vnaprej in navzven. Pojavi se tudi deljena pozornost, ki je pri analogni 
interakciji ne najdemo. 
3 Sprememba v zaznavanju vidnega polja se je povezovala z zgoraj naštetimi 
kategorijami, kar pomeni, da je bilo tukaj zaznati povečanje deljenosti oz. 
fragmentiranosti in razpršenosti, nejasnosti itd. v primerjavi z analognimi, kjer sta 
potencirana fokus in jasnost vidnega polja. 
4 Spremenjeno stanje doživljanja 
‒ Miselno procesiranje je bilo večji del reflektivno v primerjavi s cikličnim 
(poudarjena izmenjava med reflektivnim in nereflektivnim) miselnim 
procesiranjem v analognih medijih. Proces digitalnega ustvarjanja vsebuje veliko 
načrtovanja, miselnega procesiranja, kjer je več reflektivnega in manj 
nereflektivnega načina delovanja (ki se prav tako pojavlja v nesimbolni, miselni, 
vizualni obliki ali obliki notranjega govora kot pri analogni interakciji). Oblika 
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nereflektivnega delovanja se pojavi predvsem v dejavnostih, kot je pregledovanje 
internetnih strani, fotografij, oz. v dejavnostih, kjer je posameznik manj miselno 
aktiven in je bolj opazovalec dogajanja, oz. pri čakanju na izvedbo operacij 
naprave/medija (nalaganje strani, pregledovanje slik, uporaba različnih vnaprej 
pripravljenih funkcij, npr. filtriranje itd.). 
‒ Telesno doživljanje je bolj pasivno, statično, več je fragmentiranega zaznavanja, 
spremeni pa se tudi senzorično in periceptorno zaznavanje (nastanek impulzov in 
zmanjšanje propriocepcije zaznavanja), medtem ko so pri analognem ustvarjanju 
poudarjeni bolj celostno zaznavanje telesa in dinamični procesi. 
‒ Emocionalno doživljanje je bolj stabilno in manj kompleksno v primerjavi s 
čustvenim doživljanjem pri analognem ustvarjanju, kjer gre za povečano 
variabilnost, paralelnost in kompleksnost čustev. 
5 Spremenjeno delovanje "sebe" 
‒ Lokus nadzora se poveča; poglobi se občutek zaznavanja lastništva nad svojim 
delovanjem oz. občutek delanja v primerjavi z analognimi mediji. 
‒ Nadzor je stabilen. 
‒ Pojavi se občutek dvojne avtonomije, ki pa ni pokazala, da bi bistveno vplivala na 
ustvarjalni proces. 
Vse do zdaj opisane kategorije in njihovo pojavljanje so v interakciji z digitalnimi mediji 
stabilni oz. malo spremenljivi, kar povezujem z naravo oz. vzročnostjo medija, ki omogoča 
boljši nadzor nad delovanjem. Vzročnost medija tako močno pogojuje doživljanje 
umetnikovega nadzora in drugih kategorij, ki sestavljajo občutek delovanja "sebe", ki je 
pogosto zaznan kot delanje. Na podlagi navedenih ugotovitev lahko trdim, da digitalni 
mediji (v primerjavi z analognimi) vplivajo na doživljanje v likovnem procesu. Prikazana 
dinamika med posameznimi kategorijami doživljanja ob analogni in digitalni interakciji je 
pokazala, kako pride do preobrata v doživljanju in z njim povezanih razlikah v ustvarjanju. 
Sprememba v vzročnosti medija privede do spremenjene distribucije pozornosti. Pozornost 
je tu mišljena širše, in sicer ne samo pozornost, ki jo umetnik usmerja na vidno polje in 
ustvarjalni proces, temveč njegovo celotno doživljanje samega sebe; koliko svoje 
pozornosti bo usmeril na telo, čustva, vidno polje itd. 
Spremenjeno doživljanje oz. umetnikovo delovanje ne more povsem razložiti vpliva 
digitalnega medija na ustvarjalni proces, zato ga bom, kot sem napovedala že na začetku 
130 
tega poglavja, povezala z ugotovitvami iz likovne analize postopka in dela. 
Ta je prinesla uvid v ustvarjanje udeležencev, in sicer smo videli, da se dinamika 
ustvarjanja ne spreminja zgolj na podlagi medija, temveč tudi glede na njegov cikel 
ustvarjanja. Umetnik svoje doživljanje, ki ga ima v interakciji z medijem, prilagaja oz. 
bolje rečeno uravnava glede na način in namen ustvarjanja, ki mu ustreza. Pri umetnikih 
srečujemo kategorije in odnose, ki sem jih prikazala v rezultatih, le da je dinamika tega 
pojavljanja za vsakega posameznika v vsaki fazi ustvarjanja edinstvena. Povedano 
drugače: umetnik bo na primer sam razporedil, kako dolgo bo posamezna kategorija 
trajala, npr. ali bo na računalniku preklapljal med vsebinami (in bo njegova pozornost 
deljena, in posledično spremenil svoje zaznavanje prisotnosti), ali bo to proces razmišljanja 
in odločanja ali pa bo prelistaval spletne vsebine in bo to proces nereflektivnega 
razmišljanja (zaznavanj delne prisotnosti ali odsotnosti) itd. Tako je umetniku omogočena 
svoboda odločanja in vplivanja na sam proces nastajanja. Pa vendar, če se vrnemo k 
zaznavanju vidnega polja in distribucije pozornosti, ki se sorazmerno spreminja z drugimi 
komponentami umetnikovega delovanja sebe, lahko sklenem, da medij močno vpliva na 
spreminjanje umetnikove prakse; to smo videli predvsem pri analizi likovnih del. Tam sem 
opozorila na glavne značilnosti analiziranih del treh udeležencev in ugotovila, da se 
nekatere doživljajske spremembe reflektirajo v izrazu umetnika. Zasledila sem prenos 
nekaterih digitalnih lastnosti medija, kot so prenos prostorske (breztežnostne) dimenzije, 
različni odleski in svetlobni učinki, modularna organizacija prostora, plastenja, kolažiranja 
in druge lastnosti digitalnih medijev, ki jih umetniki zavedno in nezavedno prenašajo na 
slikarska platna itd., ki imitirajo nekatere digitalne lastnosti medijev ali spominjajo nanje. 
Lahko sklenemo, da se digitalni mediji vpletajo v umetnikovo delovanje na vseh ravneh 
zaznavanja. Tako je vpliv medija bistveno večji od samega vpliva na ustvarjalni proces, saj 
spreminja vse njegovo delovanje. 
Menim, da je podatek, ki sem ga dobila iz opazovanja udeležencev in njihove prakse, v 
katerih je bilo razvidno njihovo vplivanje in manipuliranje medija, dovolj velik prispevek, 
saj kaže, da z globljim zavedanjem lastnih namer v procesu umetniki bistveno bolj lahko 
prilagodijo medij svojim potrebam in viziji ustvarjanja. Glede na teoretično izhodišče in na 
pomislek, kako se proces digitalnega, načrtovanega vklaplja v umetnikovo ustvarjanje, ki 
naj bi temeljil na večji intuitivnosti in spontanosti, bi lahko rekli, da sam način delovanja 
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povsem ustreza mladim umetnikom, saj kot smo videli, sta ciljna produktivnost in 
usmerjenost zelo pomembni tako pri ustvarjanju kot tudi za vsakega drugega uporabnika 
digitalnih orodij. 
4.2 KRITIČNO VREDNOTENJE RAZISKAVE 
V tem delu se bom ozrla na celoten potek raziskovanja ter poskusila kritično oceniti način 
dela, opozoriti tako na dobre kot tudi na problematične dele raziskovanja. Najprej bom 
začela z opisom postopkov raziskovanja (od načina beleženja do preverjanja podatkov), 
potem pa bom prešla na detajle raziskave, kjer bom navedla praktične probleme, ki 
opozorijo na problematiko metode ter podajajo iztočnice za nadaljnje raziskovanje oz. 
izboljšave. 
Natančen opis postopka 
Za dosego zaupanja vredne raziskave sem že od samega začetka upoštevala pravila 
kvalitativnega raziskovanja, za katera je pomembno, da raziskovalec natančno opiše 
postopke, ki jih je izpeljal v svojem raziskovanju (Vogrinc, 2008, str. 149). Zato je 
raziskava potekala v obliki sekvenčne analize. Sekvenčna analiza poteka v obliki 
hermenevtičnega kroga, kot vrsta kratkih, zaporednih raziskovalnih ciklov ali sekvenc, v 
katerih si sledijo oblikovanje problema oz. hipoteze, zbiranje gradiva in analiza, 
preoblikovanje problema ali oblikovanje novega problema, ponovno zbiranje gradiva, 
analiza itd. (Smrdu in Kordeš, 2015). Pri tem sem bila pozorna na natančno beleženje 
poteka raziskovanja, ob katerem sem vodila dnevnik opažanj in lastne refleksije na proces 
dela.  
Preverljivost podatkov 
‒ Pridobivanje medkoderske veljavnosti; v raziskavi sem prav tako skrbela za 
zagotavljanje preverljivosti podatkov, in sicer sem samo analizo in podatke dodatno 
preverila z zunanjimi ocenjevalci; podatke so tako skupaj kodirali štirje ocenjevalci 
(dva laika in dva strokovnjaka).  
‒ Daljše obdobje zbiranja podatkov; raziskovanje in analiziranje podatkov sta 
potekala dlje časa, kar po kriterijih pripomore h kakovosti podatkov, saj omogoča 
vzpostavitev večjega zaupanja med raziskovalci, hkrati pa pripomore k bolj 
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poglobljenemu raziskovanju.  
‒ Referenčna ustreznost; dolgotrajen potek raziskovanja je imel to prednost, da sem 
lahko nekatere sklope analize preverila večkrat, s tem sem bodisi ovrgla bodisi 
potrdila interpretacijo podatkov. Pri tem sem se posvetovala tudi z drugimi 
strokovnjaki s tega področja, proces sta vodila dva supervizorja. 
‒ Konsenzualna validacija; interpretacijo podatkov sem preverjala sproti (ob samih 
srečanjih) in tudi po končanem raziskovanju. Z udeleženci je bila izvedena 
konsenzualna validacija, ki je potekala tako, da sem vsem udeležencem predstavila 
dobljene kategorije, ki so izhajale iz njihovega poročanja, in mogoče interpretacije 
ter jih prosila za povratne informacije oziroma potrditev veljavnosti le-tega. 
Validacija je bila izvedena večkrat, saj je raziskava imela dva raziskovalna dela.  
‒ Intersubjektivno preverjanje; ob pregledovanju podatkov sem upoštevala tudi 
intersubjektivno preverjanje (Petitmengin 2006) ter primerjala pripovedi oz. 
primernost danega opisa z lastnimi izkušnjami in rezultati (ki so nastali pred 
raziskavo s prvoosebnim raziskovanjem in beleženjem lastnega ustvarjalnega 
procesa). Kot predlaga Petitmengin (2006), sem opise udeležencev medsebojno 
primerjala, ali se ti nanašajo na isto tematiko, in tako poskušala doseči prepričljiv 
kriterij za veljavnost.  
‒ Merjenja reprezentacijske točnosti: verbalni, neverbalni in paraverbalni indikatorji; 
v besedilih sem preverjala posnetke ali zapise intervjujev, kjer se vidi, ali se je 
raziskovalec držal točnih napotkov za izvedbo intervjuja in zares opisoval izkustvo 
ali je namesto tega podajal splošne opise predstav o svojem doživljanju. Za 
preverjanje tega navede nekaj verbalnih, neverbalnih in paraverbalnih indikatorjev, 
kot so uporaba prve osebe, sedanjika in konkretnih opisov konteksta, upočasnitev 
hitrosti govora in podaljšanje premorov med govorjenjem. Pomen teh paraverbalnih 
znakov, kot poroča Petitmengin, je, da kažejo, koliko se je udeleženec poglobil sam 
vase, da bi prišel do predreflektivnih dimenzij svoje izkušnje. Vse to namiguje na 
to, da udeleženec res opazuje in opisuje konkretno izkustvo (Petitmengin, 2006). Ti 
paraverbalni znaki so bili nekakšen "kažipot", na podlagi katerega sem lahko 
usmerjala intervju in poskusila zagotoviti boljšo izvedbo (predvsem v fazi 
povpraševanja).  
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‒ Zagotavljanje ekološke veljavnosti; metoda DVI je omogočila, da so umetniki 
svoje doživljanje beležili neposredno v svojem naravnem okolju. Tako so podatki 
bolj zanesljivi in reprezentativni, kot če bi konstruirali eksperiment v laboratoriju. S 
tem je bila bolj zajeta celovitost raziskovalnega problema, kar je eno temeljnih 
načel kvalitativnega raziskovanja (Mesec, 1997). 
‒ Zagotavljanje konstrukcijske veljavnosti; s kombiniranjem različnih virov 
podatkov, raziskovalcev, teorij, metod in disciplin zagotovimo celovitejši vpogled v 
proučevani problem (Vogrinc, str. 184), zato sem v raziskavi poleg modificirane 
tehnike vzorčenja DVI v raziskavo vključila še pridobivanje podatkov z likovno 
analizo. Pridobljeni podatki so morali biti skladni tako s stališča likovne analize kot 
iz doživljajske perspektive. Skladnost v tem primeru pomeni, da sem pridobljene 
podatke primerjala z drugimi likovnimi raziskavami in tudi z doživljajskimi na tem 
področju, kar je pomenilo dvojno teoretično preverjanje.  
‒ Tehnična podpora preverjanju podatkov 
Preverjanje podatkov je omogočila tudi modificirana verzija metode DVI, in sicer 
se je del podatkov shranjeval na aplikacijo, ti pa so bili nato izbrani in obdelani. 
Poleg sprotnega preverjanja podatkov z udeleženci sem lahko izvedla še dodatno 
preverjanje ujemanja podatkov na aplikaciji in tistih iz intervjujev. Ti so v večini 
potrdili njihove pripovedi, le redko se njihovo doživljanje ni ujemalo z opisanim.  
‒ Reprezentativnost vzorca; kljub svoji skromnosti se je izkazal kot povsem 
zadovoljiv, saj so bili podatki, ki so nastali z dolgotrajnim in poglobljenim 
raziskovanjem, zelo kompleksni in obsežni. Z vsemi šestimi udeleženci je bilo 
opravljenih skupaj 44 pogovorov, kar je pomenilo okrog 200 ur transkribiranja in 
400 strani besedila. Z vidika obvladljivosti študije bi bil vzorec težko večji. Prav 
tako so bili predstavniki likovne prakse poklicni umetniki, kar pomeni, da je tudi 
težko pridobiti posameznike na taki ravni, ki bi bili pripravljeni žrtvovati svoje delo 
in čas za raziskovanje. Raziskovanje doživljanja v umetniškem delu, kot sem 
spoznala, ni tako preprosto in vsem v korist kot nekatere druge fenomenološke 
raziskave. 
‒ Težave v raziskovanju in napotki za nadaljnje raziskovanje 
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Le če je problem ustrezno obravnavan, ga je mogoče premagati. Tako je beleženje 
težavnosti v raziskovanju ključni del za nadaljnje izboljšanje in napredovanje raziskovanja. 
Ob vsakem praktičnem primeru bom tako najprej opozorila na njegovo težavnost oz. 
problematiko pojavljanja v raziskavi ter podala razmislek oz. možnosti za izboljšave. Ob 
koncu bom zapisala bolj splošne misli glede usmeritve tovrstnega raziskovanja v 
prihodnje.  
‒ Dolgotrajnost postopka in tehnika vzorčenja DVI 
Eden od izzivov raziskovanja je bil nedvomno dolg postopek raziskovanja, ki je bil zelo 
zahteven ne samo z vidika obvladljivosti študije, temveč tudi za same ustvarjalce, ki jim je 
bilo težko ohranjati stopnjo motiviranosti za samopoglabljanje skozi tako dolgo obdobje. 
Za večino udeležencev sta bila redno prekinjanje njihovega ustvarjalnega procesa in 
sestankovanje kar precejšnje breme. Čeprav sem se na to pripravila in je bila metoda DVI 
modificirana, je bilo tako pogosto hkratno sestankovanje z vsemi udeleženci logistično 
težavno. V osnovi metoda predvideva vzorčenje izkušenj več stopenj poglobljenih raziskav 
(Hurlburt in Akhter, 2006), raziskovalec in udeleženec pa naj bi se sestala takoj po 
zbiranju vzorcev, in sicer v 24 urah, kar bi omogočilo zagotoviti dodatno pristnost 
podatkov (Hurlburt in Heavy, 2006). Z vidika dolgotrajnosti postopka izdelovanja 
projektov je to nepraktično in tudi logistično neizvedljivo. To postavlja v negotovost tudi 
vprašanje, koliko je metoda združljiva s procesom posameznika in kako bi se jo lahko 
naprej dalo razviti za potrebe raziskovanja umetniških procesov. Metodo DVI bi tako 
predlagala za krajša in bolj ozko usmerjena (globinska) raziskovanja. Ozko raziskovanje je 
mišljeno kot usmerjeno zgolj v en sklop ustvarjanja (npr. faza inspiracije) ali zgolj samo na 
en pojav (npr. senzorno zaznavanje). 
‒ Težavnost "lovljenja" senzornih doživljanj 
Problem dolgotrajnega raziskovanja sta bila tudi delno posploševanje doživljajskih 
trenutkov in pomanjkanje občutljivosti in preciznosti za druga bolj hipna doživljanja, ki so 
bila senzorne oz. predreflektivne narave. Umetniki so pogosto poročali o doživljanjih, ki so 
"trajala" oz. se razprostirala na daljše obdobje, in ne kot predvideva metoda DVI, da bi 
zajemala zgolj en kratek moment ob opozorilu. S tem je bilo tudi težko vzpostaviti vzorce 
doživljanja v posameznih fazah ustvarjanja, saj so bila nekatera doživljanja (predvsem tista 
senzorne narave) pogosto izpuščena. Del težave sem v procesu razrešila tako, da sem 
umetnike pozvala k "širšemu" opazovanju ter pogosto dala pobudo za opazovanje, v 
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nasprotnem primeru se ti podatki sploh ne bi zabeležili. Razlog za to morda tiči ravno v 
naravi posameznih ustvarjalnih faz (npr. inspirativne), ki so od nekaterih faz krajše, bolj 
spremenljive in bolj senzorno obarvane. Senzorno zaznavanje je hipne narave in verjetno 
zato tudi najtežje za opazovanje (Hurlburt). Sklepamo, da je sorazmerno temu ujeto manjše 
število podatkov kot pri drugih fazah. Poleg senzornih občutkov je lahko težava v tem, da 
umetnik druge telesne občutke zaznava na visoki ravni izurjenosti in jih lahko iz 
navajenosti prav tako spregleda (Hurlburt, 2009). Možnost za raziskovanje senzornih 
zaznavanj bi bila lahko uporaba tudi dodatne tehnologije, ki bi spremljala telesno gibanje 
in delovanje posameznika in bi se sprožila ob vsaki (večji) spremembi ter ga opozorila na 
vnos.  
‒ Modifikacija DVI in beleženje podatkov z aplikacijo 
Modifikacija metode DVI bi potrebovala nadaljnje izboljšave v prenašanju podatkov, in 
sicer sem v raziskavi naletela na težave pri prenosu velike količine podatkov na strežnik. 
Pri dveh udeležencih se je tako del podatkov izgubil. Če bi podatke želeli kvantificirati, bi 
bilo treba zagotoviti enake pogoje uporabe; tako pa so umetniki pogosto zanemarili 
določitev prisotnosti in intenzitete doživljanja, kar je pustilo odprto vprašanje, ali gre za 
doživljanje, ki je manj prisotno ali neizraženo, ali pa so ta vnos preprosto izpustili. Na 
podlagi pomanjkljivo zabeleženega vnosa lahko tako pride tudi do napačne interpretacije 
izkustva. V nekaterih primerih so umetniki lahko zabeležili drugačen opis doživljanja, kot 
so ga potem s poglabljanjem izkustva v intervjuju prikazali. Pri razlikovanju med vnosom 
in poznejšim opisom doživljanja bi težko ugotovili, zakaj nastane sprememba v 
razlikovanju doživljanja med vnosom in opisom med intervjujem: ali se 1. umetnik v 
tistem trenutku ni povsem zavedal svojega doživljanja oziroma globljih plasti doživljanja ‒ 
gre za neusklajenost med dejanskim občutenjem in percipiranjem izkustva; 2. umetniki so 
bili nekonsistentni pri beleženju doživljanja (intenzitete in prisotnosti); 3. percepcija časa 
enega trenutka (težava strnjenosti doživljanja v en moment ob beepu/ki pa se ne opredeli 
točno, koliko je trenutek ob beepu zares dolg). Prototip aplikacije bi z vidika potreb 
raziskovalca potreboval korenito spremembo glede preglednosti izpisovanja podatkov in 
njihovo sprotno spremljanje. Aplikacija bi lahko tako raziskovalcu kot udeležencu 
omogočala lažje spremljanje podatkov, kar bi prvemu omogočilo sprotno prilagajanje in 
usmerjanje raziskave, medtem ko bi za udeležence vzdrževalo motivacijo in zanimanje za 
raziskavo.  
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Tako so bili podatki iz aplikacije zgolj opora (dopolnitev) za analizo intervjujev. Prototip 
aplikacije je bil zasnovan za uporabo na pametni napravi, kot je na primer telefon, vendar 
ga, presenetljivo, nobeden od udeležencev ni posedoval. Tako so dobili pametne naprave ‒ 
iPode, ti so postali dodatna naprava, ki so jo umetniki morali nositi s seboj, in je velikokrat 
bila udeležencem tudi v breme. Za hitrejši in preprostejši vnos je bil nameščen (pre)velik 
nabor vprašanj in opisov, kar je lahko nekatere umetnike tudi zmedlo v njihovi 
"zamrznitvi" doživljanja. Prevelik izbor doživljanj je deloval moteče in celo zavajajoče. 
Kako tak način beleženja doživljanja deluje v praksi, lahko najbolje vidimo iz poročila 
udeleženca U3: 
» ... veš, da se nekako počutiš, ne znaš mogoče najbolje ubesedit in potem včasih kolebaš 
med tremi besedami, katera bi ti bila zdaj boljša /... / Ker imaš na eni strani, ali to, da hitro 
probaš ujet ta moment, ali pa imaš na eni strani, da se ustaviš in potem res gledaš eno 
stanje /... / Ampak tako, se že malo spremeni, že malo vplivaš na njega /... /Meni se to zdi, 
da se ustavim, pa se zaveš … notranjega dogajanja. Potem pa, ko to vzameš in začneš … 
malo bolj objektivno, se mi zdi, da se takrat malo spremeni. Isto kot kvant ali pa …, če ga 
motriš, … pa valovanje. Ampak v bistvu v vsakem primeru vplivaš nekako, samo v bistvu 
se moraš odločiti, na kateri način.«  
Glede na poročilo udeleženca se tako postavi vprašanje, kolikšen bi bil primeren vzorec 
vnaprej pripravljenih kategorij in kako vzpostaviti enotnost beleženja podatkov, da bi bili ti 
med seboj bolj primerljivi. 
Vnaprej pripravljene kategorije so bile, kot smo videli iz zgornjega primera, ponekod 
pomagalo, ponekod pa tudi ovira, ki je zavirala dostop do poglobljenega doživljanja. Prav 
tako so vnaprej postavljene kategorije udeležence usmerjale, da se ukvarjajo z doživljanji, 
ki morda zanje niso toliko aktualna ali v ospredju njihovega doživljanja. Primer takega 
vnašanja doživljanja bi lahko bila kategorija vidno polje, pri kateri so udeleženci sicer 
beležili njeno doživljanje, vendar se v okviru intervjuja ni nikoli razvilo naprej. 
Domnevam, da bi tako lahko bilo zaradi dveh razlogov:  
‒ potreba po beleženju doživljanja ni bila v skladu s potrebami udeležencev;  
‒ doživljanje meji na predreflektivno/senzorno doživljanje, kar je hitro minljivo in 
težko dostopno za raziskovanje. 
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Pregled podatkov je tako prikazal zgolj kratke opise zaznavanja vidnega polja (na primer: 
zaznavam linije, obrise itd.), med katerimi sem težko vzpostavila nadaljnje povezave s 
kategorijami vidnega polja in medijem ustvarjanja. Podatki namreč kažejo, da so umetniki 
bolj opisovali, kaj je bilo v njihovem vidnem polju, namesto kako so se tega zavedali. V 
prihodnjem fenomenološkem raziskovanju bi bilo treba to razlikovanje vsekakor bolje 
obdelati ter razmisliti o "lovljenju" teh predreflektivnih trenutkov.  
Videli smo, da ima uporaba aplikacije tako dobre kot slabe lastnosti. Zanesljivo pa je, da 
poglobljeno raziskovanje pri tem razvoju samo z njeno uporabo ne bi zadostovalo. Zato bi 
uporabo te aplikacije bolj priporočala kot oporo pri kvalitativnem raziskovanju, ne pa kot 
samostojno orodje. Izboljšave pri aplikaciji bi omogočile bolj ažurno posodabljanje 
podatkov brez posredovanja udeležencev in sproten dostop raziskovalca do baze podatkov. 
Raziskovalcu bi bilo v veliko pomoč tudi to, da bi lahko pred intervjujem videl zabeležene 
podatke in se ustrezno pripravil. Veliko možnosti za razvoj obstaja tudi v pregledovanju in 
obdelavi podatkov iz aplikacije ‒ da bi bila ta bolj pregledna in organizirana (kot je bilo to 
mogoče v sami raziskavi ‒ glej prilogo C). 
‒ Povezanost med intervjuji in aplikacijo 
V povezavi z aplikacijo so nastali tudi pomisleki in težave pri izvajanju intervjujev. 
Usklajevanje pogovora z aplikacijo je zbudilo vprašanje, koliko je doživljanje spodbudila 
aplikacija in koliko bi umetniki na primer poročali o svoji prisotnosti in doživljanju 
likovnega polja, če jih aplikacija na to ne bi opozarjala. Umetniki so bili v intervjuju 
vprašani o stvareh, ki so jih zabeležili, čeprav morda to zanje v ustvarjalnem procesu ni 
bilo bistveno. Aplikacija je, kot sem že poudarila, v nekaterih primerih delovala kot sama 
predispozicija doživljanja, čeprav je ravno to tisto, čemur smo se želeli v raziskavi izogniti. 
V fazi slikanja sem opazila veliko predreflektivnega zavedanja, kar se je izkazalo za 
težavno tako za opazovanje kot za spraševanje. Stabilizacija je težavna, če gre za doživetja, 
kjer umetnik ni prisoten. Glede na velik časovni razpon med vnosi in intervjuvanjem so 
nekatera doživljanja zbledela in so bili umetniki izgubljeni z odprtimi vprašanji. Umetniki 
so se precej močno zavedali vpliva samoraziskovanja in so zaradi ohranjanja lastne prakse 
omejili proces poglabljanja.  
‒ Raziskovalec v vlogi opazovalca ali soraziskovalca  
Kot je značilno za kvalitativno raziskovanje, gre pri raziskovanju za sodelovanje med 
138 
raziskovalcem in raziskovancem oziroma za vključitev raziskovalca, zato bom v skladu s 
tem tudi poskušala natančno opisati in podati refleksijo na soustvarjanje procesa 
raziskovanja doživljanja (Kordeš, 2015). Opazila sem ne le to, da je pri raziskovanju 
potekalo sodelovanje med raziskovancem in mano kot raziskovalko, ampak da se je tudi 
tukaj, kot pri številnih fenomenoloških raziskovanjih, zameglila meja glede na to, kdo je 
pravi raziskovalec (Golob, 2015). Udeleženci so tako postali samoraziskovalci lastnega 
doživljanja oziroma so pridobili status soraziskovalcev v raziskavi, medtem ko sem sama 
postala bolj koordinatorica raziskovanja, kjer je bila moja vloga v odpiranju prostora za 
udeleženčevo samoraziskovanje, usmerjanje in spodbujanje zanimanja ter središčenje 
pozornosti k izkustvu. Tako je skozi intervju potekalo tudi učenje, kako opazovati svoje 
doživljanje in ga prenesti iz svoje notranjosti v prostor komunikacije ‒ artikulacije; 
raziskovanec se prav tako uri v postavljanju svojega znanja v oklepaj in zavzemanju 
stališča "ne vem".  
Kot soraziskovalka sem se zavedala svoje moči sovplivanja na proces raziskovanja in 
delne odgovornosti za njegovo kakovost. V raziskovanje sem poskušala vstopati odprto in 
nepristransko ter se hkrati zavedati svojih namer in želja v procesu intervjuvanja. Pri 
intervjuvanju sem velikokrat prepoznala močno pričakovanje določenega odgovora ali pa 
željo po usmerjanju umetnikov v stvari, ki so se mi zdele bolj zanimive, kar je ponekod 
pomenilo, da sem umetnike lahko obrnila stran od njihovega primarnega zanimanja. 
Čeprav sem poskušala biti nepristranska in hkrati avtentična v svojem zanimanju, sem 
spoznala, da je to mnogokrat tudi paradoksalno početje; trud pri vzpostavljanju stanja je 
hkrati ravno nasprotje tistega, kar je, in se s tem izgubi ravno pri svoji avtentičnosti. Tako 
se zdi, da je kakršno koli raziskovanje vedno nepristranska dejavnost, saj raziskovalec 
vedno izhaja iz svoje situiranosti. Raziskovalec bo usmeril svoje zanimanje in povezal 
svoje podatke glede na svoje prvotno situirano izhodišče. Truditi se biti nepristranski je 
torej mnogokrat umetno in neavtentično raziskovanje, ki samemu raziskovalcu prepreči, da 
bi videl "prave" povezave med njim in preostalim svetom. Raziskovalec bi moral torej, da 
se temu izogne, poskušati v raziskovanje vstopati čim bolj zavedno; se zavedati svoje 
situiranosti in namer znotraj raziskovanja. Sočasno bi moral raziskovalec poglabljati 
zavedanje v svoji poziciji raziskovanja ali z drugimi besedami, raziskovalec bi moral 
poglabljati čuječe raziskovanje s samim raziskovanjem. S takim pristopom lahko 
raziskovalec znanosti prispeva ne le podatke o fenomenih, ki jih raziskuje, temveč tudi del 
povezav in odnosov, ki vodijo do partikularne situacije ‒ raziskovalca. 
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Eugeni v svojem raziskovanju digitalnega izkustva to poimenuje epistemološki preobrat, 
kjer analitik/raziskovalec procesa ne more biti več zunanji opazovalec (tako v času kot 
prostoru) analiziranega sistema, temveč je sam ta sistem. To analitično doživetje ni 
odmaknjeno od samega projekta opazovanja, temveč je njegov refleksivni podaljšek. Z 
drugimi besedami, možnost analitične prakse je pretežno odvisna od spiralne dinamike 
interpretacije, ki je jedro izkušnje: "Analitik medijskih izkušenj je popolnoma vključen v 
analizo s svojim telesom in njegovim/njenim umom. V zvezi s tem je delo analitika 
'umetnost dela' (De Certeau) in zahteva, kot so nekatere tehnike meditacije ali borilnih 
veščin, disciplino, pridobljeno z usposabljanjem." (Eugeni, 2011). Takšen pogled na 
samoraziskovanje se ujema s postkvalitativnimi načini raziskovanja, kjer "pristranska" in 
zgolj samo opazovalna pozicija raziskovalca zbuja dvom, saj se predvideva, da se le-ta ne 
more nikoli zares objektivno ločiti od svojega konteksta (Lather in St. Pierre, 2013), ki pa 
se nikoli ne preneha spreminjati in je zato vsaka normalizacija potopka pravzaprav 
nesmislna (St. Pierre, 2016). 
‒ Etični pomisleki glede uporabe vizualnega gradiva 
V procesu predstavitve izsledkov in likovne analize je nastal pomislek, kako brez vizualne 
podpore tvoriti likovno teorijo, saj lahko ta ostaja zaradi zaščite identitete posameznikov 
zgolj na opisni ravni, kar lahko zmanjša veljavnost samih rezultatov. Ker je etičnost 
raziskovanja na prvem mestu, bi lahko v nadaljnjem raziskovanju naredili tole:  
1. Umetnike bi že pred začetkom raziskovanja seznanili s tem, da bi radi v raziskavi
uporabili vizualno gradivo, in jih prosili za njihovo dovoljenje.
2. Umetnike bi prosili, naj fotografije posnamejo tako, da bo njihova identiteta ostala
prikrita.
Nadaljnji napotki in usmeritve 
Raziskovanje je, kot smo videli, potekalo v dveh delih. V prvem delu je potekalo 
doživljajsko raziskovanje, v drugem pa likovno raziskovanje. Raziskava se je tako v 
drugem delu v metodološkem pogledu premaknila s posthumanističnega vidika dualnega 
gledanja na materijo k novim materialističnim pogledom, ki vidijo materialnost in subjekt 
kot gnetljivo entiteto/maso/neskončen proces, in ne kot nekaj apriori statičnega in 
pasivnega (Law, 2004; Mol, 2002). Tak pogled omogoča več inovativnega fluidnega 
prostora za raziskovanje holističnih vsebin; sublimnih doživljajskih pojavov in infratankih 
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relacij med njimi, ki se manifestirajo skozi umetnikov senzorium. Metoda, ki sem jo 
uporabila v drugem delu, se v fragmentaciji komponent zelo ujema z Jewittovim pristopom 
raziskovanja telesnosti v digitalnih kontekstih, ki omogoča razbitje izkustva na manjše 
dele, vendar še vedno drži raziskovanje v kontekstu opazovanja. Ta atomizacija izkustva 
omogoča v poznejši fazi prilagodljivo kontekstualizacijo utelešene izkušnje in interakcijo, 
ki je v tej raziskavi prikazana kot apliciranje dinamike na sam proces ustvarjanja.  
Proces ustvarjanja je bil tako razslojen na proces doživljanja in performativni proces, na 
katerega sem pozneje aplicirala fragmentirane komponente.  
V nadaljnjem razvoju metodologije bi bilo smiselno razmisliti tudi o metodologiji za 
kompleksne sisteme. Sansone in Thoman (2000) predlagata, da bi bilo v prihodnje treba 
kombinirati metodologijo in tehnologijo iz drugih disciplin, ki bi lahko zajemale večjo 
dinamiko ustvarjalnega procesa, da bi podpirale sublimnost, (telesno) performativnost in 
različno (ne)materialno usmerjenost. Tradicionalni linearni modeli so lahko precej omejeni 
in lahko zaznavajo zgolj linearne spremembe ter s tem izključijo možnost variabilnosti in 
raznolikosti raziskovanih fenomenov (Ceja in Navarro, 2012). Za boljše razumevanje 
doživljanja digitalnosti bo treba ubrati nove interdisciplinarne poti, ki bodo bolj podpirale 
fluidnost in multidimenzionalnost digitalnih medijev (Ceja in Navarro, 2008), ki so 
prilagodljivi in omogočajo različno kontekstualizacijo. V nadaljnjem razvoju tovrstnega 
raziskovanja bi bili smiselni orientacija in prilagoditev metodologije sami naravi podatkov 
(npr. hipnosenzorične inspirativne faze in digitalnih vsebin), pa tudi uporabiti več 
interdisciplinarnih pristopov, ki prodirajo v kompleksnost ali multidimenzionalnost 
procesov; smiselna bi bila uporaba tehnologije, ki se dotika tudi drugih ravni zavedanja in 
s tem tudi omogoča povečanje interdisciplinarnosti postopka (povezovanje med različnimi 
disciplinami).  
Način raziskovanja se usmerja k preusmeritvi od normalizacije/standardizacije postopka, 
nagiba se k osvobajanju od predpostavljenih konceptov, ki otežujejo videnje novega ali, 
kot navaja Racevskis  (1987, str. 22) Foucaulta: ”Treba je osvoboditi misel od tistega, kar 
(tiho) misli, in jo pustiti, da misli "po svoje". Namesto da se zanašamo na že poznano, bi 
bilo bolje, da bi v raziskovanje spustili nekaj, kar še ne obstaja; predpostavka je, da je 
"novo" povsod, le da še ni aktualizirano (St. Pierre, 2016). Primer takšnega odprtega, 
interdisciplinarnega raziskovanja bi bila praksa, pri kateri bi se na primer znanost in 
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umetnost povezovali v skupne projekte; v takem sodelovanju tako znanost in umetnost 
pripomoreta k tvorjenju novega znanja.  
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Priloga A: Povabilo k raziskovanju 
 
Cilj raziskave 
je spoznati naravo digitalnih medijev in njihove vplive na ustvarjalni proces v likovni 
umetnosti v primerjavi z analognimi mediji. V raziskavi se sprašujemo, kako doživljamo 
digitalno interakcijo ter kako mediji vplivajo na sam tok ustvarjanja oziroma ustvarjalni 
proces. Kako umetnik doživlja digitalni kreativni proces, kako se to doživljanje razlikuje 
od ustvarjanja z analognimi mediji ter kako sprememba v doživljanju pozneje vpliva 
denimo na ritem, tok ustvarjanja, intuicijo, nezavedne procese itd. 
 
Potek in metoda raziskovanja 
Za raziskavo bomo uporabili metodo deskriptivnega vzorčenja izkustva (DVI), ki je 
metodološko najbolj dodelana vrsta fenomenološkega raziskovanja. DVI je psiholog 
Russell Hurlburt zasnoval že pred letom 1980. Osnovna ideja DVI je čim natančnejši opis 
osnovne strukture doživljanja, ne glede na vsebino in pomen, ki mu ga doživljajoči 
pripisuje. Niso pomembni razlogi (''Zakaj?''), ampak doživljajska poročila: ''Kako?'' Pred 
raziskavo doživljanja je priporočljivo, da udeleženec nekaj dni (z metodo DVI) raziskuje 
svoje doživljanje in se tako seznani z metodo vzorčenja ter se pripravi na sam proces 
opazovanja. 
 
Udeleženec raziskave v obdobju raziskovanja nosi s seboj iPhone/iPad, v katerega prek 
aplikacije beleži svoje doživljanje, ter se nato vsak teden sreča z raziskovalcem, da skupaj 
analizirata zapiske ‒ opravita intervju, ki se snema. Raziskovalec z namenom raziskovanja 
''čistega'' izkustva med intervjujem udeleženca vpraša vse, kar ga zanima v povezavi z 
njegovim doživljanjem. Če udeleženec iz kakršnega koli razloga ne želi odgovoriti na 
določeno vprašanje, lahko odgovor zavrne. 
 
Čas trajanja raziskovanja 
Raziskava v prvi fazi predvideva samostojno deskriptivno vzorčenje izkustva skozi 
ustvarjalno obdobje enega umetniškega izdelka udeleženca. Po končani raziskavi se zvočni 
zapiski transkribirajo in analizirajo. Z udeleženci raziskave bomo dobljene rezultate na 
koncu preverili. Zanimalo nas bo, ali smo poročila pravilno interpretirali. Po prepisu bomo 
posnetke izbrisali ali pa jih vrnili udeležencem (če bodo tako želeli). Raziskava je povsem 
anonimna, imena udeležencev ne bodo poznana nikomur razen raziskovalcem, ki bodo 
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intervjuvali. Če udeleženec meni, da so bile prekoračene meje varnosti, lahko v vsakem 
trenutku izstopi iz raziskave. V tem primeru se bodo vsi zbrani podatki izbrisali. 
 
Zakaj sploh raziskovati/pričakovanja/rezultati? 
Preprosto zato, ker smo radovedni in nas zanima uvid v lastno doživljajsko pokrajino 
ustvarjalnega sveta. Kot rečeno, na udeležence ne gledamo kot na ''subjekte'', ampak jih 
vidimo kot soraziskovalce, ki jih zanima raziskovanje doživljanja oziroma 
samoraziskovanje. Nobenega zagotovila ni, kaj in v kakšne doživljajske pokrajine bo 
udeležence raziskovanja zaneslo med samim procesom. Prav tako ne vemo, do kakšnih 
spoznanj lahko pripelje poglobljeno ozaveščanje ‒ vsekakor ima raziskovanje doživljanja 
potencial spreminjanja izkustva, ni pa mogoče predvideti, v katero smer. Pomembno je, da 
udeleženci prevzamejo odgovornost za lastno raziskovanje. 
 
Veseli in hvaležni bomo, če boste sodelovali, ter upamo, da boste v samoraziskovanju 
uživali in morda tudi kaj novega izvedeli. 
 
Lep pozdrav, 
 
Urška Golob 
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Priloga B: Vabilo 
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Priloga C: Pogodba o sodelovanju 
 
UDELEŽENCEM RAZISKAVE: VPLIV DIGITALNIH MEDIJEV NA 
USTVARJALNI PROCES V LIKOVNI UMETNOSTI 
 
Namen raziskave je spoznati naravo digitalnih medijev in njihove vplive na ustvarjalni 
proces v likovni umetnosti v primerjavi z analognimi mediji. V raziskavi odkrivam, kako 
umetnik doživlja digitalno interakcijo in kako mediji vplivajo na proces ustvarjanja. 
Zanima me, kako se umetnikovo digitalno doživljanje razlikuje od doživljanja ustvarjanja 
z analognimi mediji ter kako sama sprememba v doživljanju pozneje vpliva na primer na 
ritem, tok ustvarjanja, intuicijo, nezavedne procese itd. 
 
Metoda, ki jo bom v raziskavi uporabila, je metoda deskriptivnega vzorčenja izkustva 
(DVI) in najbolj metodološko dodelana vrsta fenomenološkega raziskovanja. Osnovna 
ideja DVI je čim bolj natančen opis osnovne strukture doživljanja, ne glede na vsebino in 
pomen, ki mu ga pripisuje doživljajoči. Niso pomembni razlogi (''Zakaj?''), ampak 
doživljajska poročila: ''Kako?'' 
 
Potek raziskovanja je zasnovan tako, da udeleženec pred začetkom raziskave nekaj dni (z 
DVI) raziskuje svoje doživljanje in spozna samo metodo vzorčenja. S tem se pripravi na 
proces opazovanja, da lahko ta pozneje poteka čim bolj nemoteno. Udeleženec raziskave v 
obdobju raziskovanja beleži svoja doživljanja z aplikacijo na svojem iPhonu ali iPodu. Če 
udeleženec te naprave nima, mu bo za čas raziskave ponujen iPod. Po končanem beleženju 
se z udeležencem opravi še analiza zapiskov ‒ intervju, ki se snema. V namene 
raziskovanja ''čistega'' izkustva se med intervjujem udeleženca vpraša vse, kar je v 
povezavi z njegovim doživljanjem. Če udeleženec iz kakršnega koli razloga ne želi 
odgovoriti na določeno vprašanje, lahko odgovor preprosto zavrne. 
 
Čas trajanja raziskovanja je predviden na ustvarjalno obdobje enega umetniškega produkta 
udeleženca. Po končani raziskavi se zvočni zapiski transkribirajo in analizirajo. Dobljene 
rezultate dobi udeleženec v pregled z namenom, da se preveri, ali so bila njegova poročila 
pravilno interpretirana. Po prepisu se posnetki izbrišejo ali pa jih dobi udeleženec (če tako 
želi). 
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Vpliv raziskovanja na ustvarjalni proces ni predvidljiv. Sama raziskava ne daje 
nikakršnega zagotovila, v kakšne doživljajske pokrajine vas lahko samoraziskovanje 
popelje ter kako bo na vas in na vaš ustvarjalni proces vplivalo poglobljeno ozaveščanje ‒ 
vsekakor ima raziskovanje doživljanja potencial spreminjanja izkustva, ni pa mogoče 
predvideti, v katero smer. Pomembno je, da udeleženci prevzamejo odgovornost za lastno 
raziskovanje. 
 
Vrsta participacije v raziskavi je izključno prostovoljne narave. Imate pravico, da v kateri 
koli fazi raziskovanja zavrnete oziroma odklonite sodelovanje. Raziskava je anonimna. Če 
udeleženec meni, da so bile prekoračene meje varnosti, lahko v vsakem trenutku izstopi iz 
raziskave. V tem primeru se bodo vsi zbrani podatki izbrisali. 
 
Vesela bom in hvaležna, če boste sodelovali. Upam, da vam bo raziskovanje prineslo 
veliko novih spoznanj in predvsem, da boste v njem uživali. 
 
 
Lep pozdrav, 
Urška Golob 
 
 
Udeleženec/-ka ____________________ razumem naravo raziskave in se strinjam z zgoraj 
navedenim. 
 
V Ljubljani, dne_____________                                       Podpis_____________________ 
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Priloga D: Opisi in vprašanja iz aplikacije 
 
 
KAKO DOŽIVLJAŠ? 
motiviranost 
zanimanje 
radovednost 
začudenost 
presenečenje 
pričakovanje 
provokacija 
drznost 
izziv 
pogum 
suverenost 
samozavest 
gotovost 
zaupanje 
optimizem 
konkretnost 
brezpogojnost 
to-je-to! 
impulzivnost 
dinamika 
energija 
igrivost 
optimizem 
vznemirjenje 
moč 
vztrajnost 
vrednost 
uspeh 
zmaga 
osvojitev 
potrditev 
nadvlada 
obvladovanje 
ponos 
nadzor 
odprtost 
 
 
jasnost 
navdih 
spoznanje 
prebujenje 
kreativni preboj 
čistost 
prvinskost 
iskrenost 
nedoločnost 
unikatnost 
preprostost 
enostavnost 
sterilnost 
višja namembnost 
razsvetljenje 
osvobojenje 
olajšanje 
katarza 
očiščenje 
prerod 
izpolnjenost 
spiritualno 
mistično 
sila od odzunaj 
sreča 
veselje 
radost 
užitek 
prijetno 
zadovoljstvo 
hvaležnost 
ugajanje 
zabavno 
poživitev 
sijajno 
visoko v oblakih 
navdušenje 
 
 
 
ekstaza 
senzacija 
evforija 
dobro 
mir 
spokojnost 
tišina 
svoboda 
sproščenost 
lagodje 
gotovost 
udobje 
odprtost 
ljubezen 
toplina 
predanost 
privlačnost 
občudovanje 
strast 
spoštovanje 
prijaznost 
pozitivnost 
očarljivost 
zaupanje 
bližina 
nežnost 
senzibilnost 
oboževanje 
harmonija 
lepota 
subtilnost 
fluidnost 
nesigurnost 
negotovost 
neudobje 
neodločenost 
mešano 
zmešnjava 
kaos 
medlost 
izgubljenost 
diskontinuiteta 
nemoč 
zmeda 
ujetost 
dvom 
na robu 
nezadovoljstvo 
surovost 
jeza 
sovraštvo 
nelagodje 
razburjenost 
razdraženost 
blaznost 
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bes 
gnus 
zlo 
grenčina 
agresija 
grdo 
dekonstruktivnost 
maščevanje 
ljubosumje 
nevoščljivost 
krivda 
srh 
strah 
panika 
skrbi 
ogroženost 
napetost 
nemir 
živčnost 
anksioznost 
nervoza 
stiska 
trma 
zavračanje 
nepotrpežljivost 
zaviranje 
upor 
napor 
blokada 
napaka 
motnja 
nesreča 
beda 
žalost 
slabo 
razočaranje 
jok 
otožnost 
melanholija 
žalovanje 
obup 
obžalovanje 
potrtost 
neučinkovitost 
nezadostnost 
poraz 
nesposobnost 
nezmožnost 
majhnost 
neustreznost 
nepomembnost 
brezvrednost 
impotenca 
brezmoč 
omejenost 
pesimizem 
neuspeh 
depresija 
naveličanost 
dolgčas 
brez energije 
lenoba 
utrujenost 
izčrpanost 
preobremenjenost 
nasičenost 
prezrtost 
zanemarjenost 
zapuščenost 
nespoštovanje 
zaničevanje 
ničvrednost 
prizadetost 
oškodovanost 
osramočenost 
izkoriščenost 
izpostavljenost 
bolečina 
ranjenost 
trpinčenje 
mučenje 
siljenje 
zavrnitev 
ponižanost 
sram 
ranljivost 
fragilnost 
distanca 
odmaknjenost 
razmik 
oddaljenost 
razdvojenost 
ločenost 
izolacija 
osamljenost 
odtujenost 
izgubljenost 
nepovezanost 
brezprostor 
brezčasnost 
brezmejnost 
paralelnost 
praznina 
de-ja-vu 
intimnost 
povezano 
v stiku 
enotnost 
povezanost 
polnost 
celota 
telo 
bolečina 
glava 
udi 
trup 
mišice 
koža 
zobje 
utrujenost 
zaspanost 
polnost 
energija 
zdravje 
lakota 
sitost 
zasičenost s hrano 
žeja 
slabost 
spolna vzburjenost 
toplota 
vročina 
srbečica 
mrzlica 
hladno 
vroče 
smrdi 
diši 
peče 
orgazem 
mravljinci 
gomazenje 
telesno ugodje 
mehkoba 
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dihanje 
bitje srca 
kurja polt 
potenje 
pritisk 
ravnotežje 
teža 
telesna notranjost 
telesna zunanjost 
površina telesa 
celo telo 
misli o prihodnosti 
misli o preteklosti 
misli o sedanjosti 
stanje brez misli 
stanje med mislimi 
vsiljene misli 
notranji govor 
komentiranje 
načrtovanje 
premlevanje 
analiza 
vrednotenje 
obeti 
spomini 
sanjarjenje 
raziskovanje 
avtomatizem 
interakcija 
intuicija 
nezavedno 
zaznavanje spremembe 
 
KAKO DOŽIVLJAŠ 
VIDNO POLJE? 
jasnost 
nejasnost 
ostrina 
izostrenost 
fokus 
fragmenti 
razpršenost 
meglenost 
napetost 
pronicljivost 
plastenje 
obrisi 
barve 
linije 
sence 
svetloba 
odtenki 
hladno-toplo 
oblike 
plastičnost 
ploskve 
strukture 
globina 
gostota 
statičnost 
vibracija 
premikanje 
 
 
KAJ DELAŠ? 
skiciram 
rišem 
sestavljam 
slikam 
oblikujem 
brišem 
režem 
popravljam 
iščem 
urejam 
pospravljam 
čistim 
nič 
mirujem 
gledam 
opazujem 
sedim 
stojim 
se premikam 
hodim 
jem 
počivam 
se pogovarjam 
poslušam 
telefoniram 
sem na računalniku 
režem 
popravljam 
iščem 
urejam 
pospravljam 
čistim 
nič 
mirujem 
gledam 
opazujem 
sedim 
stojim 
se premikam 
hodim 
jem 
počivam 
se pogovarjam 
poslušam 
telefoniram 
sem na računalniku 
 
S KOM SI? 
sam 
prijatelj/-ica 
partner/-ica 
ljubimec/-ka 
družina 
znanec/-ka 
sodelavec/-ka 
množica 
domači ljubljenčki 
 
 
MEDIJ/ORODJE 
digitalni medij 
laptop 
namizni računalnik 
miška 
internet 
scanner 
tiskalnik 
wacom 
inkling 
pen display 
pen tablet 
stylus 
iPad 
smartphone 
fotoaparat 
kamera 
illustrator 
photoshop 
painter 
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word 
flash 
indesign 
coreldraw 
dreamweaver 
lightroom 
aftereffects 
freehand 
inkspace 
seashore 
gimp 
blender 
scratch 
sketch up 
analogni medij 
gvaš 
akvareli 
tempera 
olje 
akril 
grund 
lak 
akrilni lak 
kreda 
barvice 
grafit 
barvni svinčniki 
oglje 
pasteli 
suhi pasteli 
oljni pasteli 
voščenke 
tuš 
rotring 
kaligrafsko pero 
airbrush 
patina 
vosek 
 
PRISOTNOST 
povsem odsoten 
odsoten 
delno prisoten 
prisoten 
povsem prisoten 
fokusiran 
razpršena pozornost 
multitasking 
me zanima 
me ne zanima 
begajoča pozornost 
jasno 
megleno 
mi je pomembno 
mi ni pomembno 
usmerjen vase 
usmerjen navzven 
radoveden 
usmerjen v naslednjo 
nalogo 
raje bi bil drugje 
moral bi biti drugje 
tukaj in zdaj 
 
 
 
KJE SI? 
služba 
pisarna 
delavnica 
laboratorij 
predavalnica 
na terenu 
atelje 
studio 
doma 
kuhinja 
jedilnica 
stranišče 
podstrešje 
klet 
terasa 
vrt 
hodnik 
dnevna soba 
delovna soba 
spalnica 
kopalnica 
zunaj 
narava 
gozd 
gore 
travnik 
jezero 
morje 
vas 
mesto 
promet 
prevozno sredstvo 
ulica 
notri 
lokal 
nakupovališče 
rekreacijski prostor 
izobraževalni prostor 
obisk 
privatni prostor 
zabaviščni prostor 
spa 
kulturni prostor 
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Priloga E: Vprašanja za delno strukturiran intervju  
 
RESURSI 
1. Kateri so resursi ustvarjanja (kako in kje poteka pridobivanje idej za inspiracijo)? 
 
POTEK IN ODNOS DO ZAČETKA FAZE USTVARJANJA 
2. Koliko časa poteka ta faza? 
3. Potek raziskovanja idej. 
4. Segmentacija ustvarjalnega procesa; kaj je inspirativni del in koliko teh v procesu 
obstaja? 
5. Kakšno je doživljanje raziskovanja idej? 
6. (Ne)intencionalnost raziskovalnega postopka (razlika v doživljanju)? 
 
DIGITALNA ORODJA 
1. Katera digitalna orodja se uporabljajo v začetni fazi ustvarjanja in kako ta vplivajo 
na raziskovanje idej? 
2. Lokacija ‒ prostor. Kje najpogosteje poteka uporaba digitalnih medijev? 
3. Kakšen je odnos do digitalnih medijev in kako se vpletajo ter prepletajo z 
življenjsko strukturo in navsezadnje tudi z načinom ustvarjanja?  
4. Kakšne možnosti ponuja digitalni medij, ki jih analogni medij ne more glede 
ustvarjanja/raziskovanja?  
 
VIDNO POLJE IN INSPIRACIJSKI PROCES 
5. Kako se odraža medij na vidnem polju? (doživljajsko in sicer)? 
6. Branje vizualne podobe (tako analogno kot digitalno). 
7. Kako poteka preklapljanje med digitalnim vidnim in navadnim vidnim poljem? V 
čem se najbolj razlikuje? 
8. Doživljanje vizualne kompleksnosti. 
 
POZORNOST IN PRISOTNOST 
9. Razlikovanje med multitaskingom oziroma preskakovanjem nalog v "realnem 
svetu" in virtualnem. Kakšna je doživljajska razlika? 
10. Razlika med razpršeno pozornostjo in multitaskingom!? 
11. Kakšen je odnos do multitaskinga? 
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12. Kdaj lahko rečemo, da gre za multitasking? 
13. Kako se multitasking (če se sploh) odraža v ustvarjalnem procesu in na samem 
delu? 
 
TOK/RITEM/DINAMIKA USTVARJANJA 
14. Kakšna je optimalna digitalna doživljajska izkušnja v ustvarjanju? Ali se ta 
razlikuje od analogne? (flow-like experiences) 
15. Razlika v zadovoljstvu 
16. "Padeš not" in se "prepustiš" (razlika med tema dvema doživljanjema). 
17.  Razlika v izzivu/težavi. 
18.  Pomembnost toka (biti v "toku"), razlika med dig. in analog. tokom. Kako vpliva 
na ritem ustvarjanja? 
19. Preklapljanje, menjavanje med programi itd./nezavezujoča prisotnost, pomen 
svobode, prilagodljivosti in hitrosti? 
20. Ohranjanje fokusa, inspiracija, impulzi, intuicija. 
21. Hitrost/dinamika. 
22. Prilagodljivost/produktivnost. 
23. Spontanost/naključje/napaka/igra/reverzibilnost. 
 
JAZ ‒ nadzor (občutek agentnosti, samozavedanje) 
1. Razcepljenost "sebe". 
2. Agenti ustvarjanja/nadzora (občutek doživljanja nadzora glede na medij 
ustvarjanja) > Kdaj imajo v interakciji z digitalnimi mediji občutek nadzora in kdaj 
ne? 
3. Povezava med občutkom nadzora in samozavedanjem. 
4. Raven nadzora ali zavedanja. 
5. Razlika med agentnostjo, občutkom lastništva nad delovanjem. 
 
TELO IN DOŽIVLJANJE 
6. Kako se pojavlja telo v interakciji z medijem? Kakšen je način pojavljanja 
telesnosti in kako se ti zdi, da se razlikuje glede na medij (analogni/digitalni)? 
7. Kako doživljaš/zaznavaš "digitalne" impulze? Kaj pomenijo, kako vplivajo na sam 
proces ustvarjanja? 
8. Kako zaznavaš inspiracijo, ki prihaja od "znotraj", in tisto, ki prihaja od "zunaj" 
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(npr. inspiracija prihaja od modela)? 
9. Kako doživljaš digitalno (ne)materialnost/virtualnost? 
10. Kako ocenjuješ aktivnost/pasivnost tako analognega kot digitalnega medija? 
11. Ali doživljaš razliko med imaginarnimi procesi, ki jih stimulirajo digitalni mediji, 
in tistimi, do katerih pride v interakciji z analognimi mediji? In če da, kakšna je 
razlika? 
12. Kako bi ocenil, kakšna je tvoja senzibilnost zaznavanja v interakciji z digitalnimi 
mediji (koliko in česa se zavedaš)? 
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Priloga F: Aplikacija 
 
 
Slika 1: Prototip aplikacije U-Experience, obvestilo aplikacije; avtor slike: Gregor Žavcer 
 
 
Slika 2: Prototip aplikacije U-Experience, seznam vprašanj; avtor slike: Gregor Žavcer 
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Slika 3: Prototip aplikacije U-Experience, iskanje opisa; avtor slike: Gregor Žavcer 
 
 
Slika 4: Prototip aplikacije U-Experience, iskanje opisa; avtor slike: Gregor Žavcer 
 
Slika 5: Prototip aplikacije U-Experience, izbor opisov; avtor slike: Gregor Žavcer 
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Slika 6: Prototip aplikacije U-Experience, dodajanje pripomb; avtor slike: Gregor Žavcer 
 
 
Slika 7: Prototip aplikacije U-Experience, seznam vprašanj; avtor slike: Gregor Žavcer 
 
 
Slika 8: Prototip aplikacije U-Experience, pregled podatkov; avtor slike: Gregor Žavcer 
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Priloga G: Primer doživljajskega poročila v tabeli Excel 
 
Slika 9: S kom, kaj, s čim delaš? 
 
 
Slika 10: Prisotnost, doživljanje, vidno polje? 
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Slika 11: Memo 
